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MOTTO 
 
 َنوُكِرُْشيا َّمَعَٰىلَاَعتَوُهَناَحُْبس ۚ ٍءْي َشْنِمْمُكِل
َٰذْنُِمَلعَْفيْنَمْمُكِئاَكَُرشْنِمْلَه ۖ ْمُكِييُْحي َُّمثْمُُكتيُِمي َُّمثْمُكَقَزَر َُّمثْمُكَقَلَخيِذَّلاُهَّللا 
 
Allāhullażī khalaqakum ṡumma razaqakum ṡumma yumītukum ṡumma yuḥyīkum, 
hal min syurakā`ikum may yaf'alu min żālikum min syaī`, sub-ḥānahụwata 'ālā 
'ammā yusyrikụn  
(Allah-lah yang menciptakan kamu, kemudian memberimu rezeki, kemudian 
mematikanmu, kemudian menghidupkanmu (kembali). Adakah di antara yang 
kamu sekutukan dengan Allah itu yang dapat berbuat sesuatu dari yang demikian 
itu? Maha Sucilah Diadan Maha Tinggi dari apa yang mereka persekutukan. 
 
 
viii 
 
 
PERSEMBAHAN 
 
Tesis ini kami persembahkan kepada: 
1. Kedua orang tuaku tercinta: Bapak Abdul Latif (Alm) dan Ibu Surati (Alm) 
2. Keluarga Besar Bapak Abdul Latif 
3. Rekan-rekan seiman dan seperjuangan 
4. Anak-anak didik kelas 3 C MIM Gading 1 
5. Almamater IAIN Surakarta 
ix 
 
 
KATA PENGANTAR 
 
Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah memberikan 
taufik, hidayah, dan inayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan tesis 
dengan judul “Hubungan antara Gaya Kepengawasan Orang Tua dan Intensitas 
Bermain Game Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam 
Siswa MIM Gading 1 Klaten Utara”. 
Sholawat serta salam selalu tercurah kepada Nabi Besar Muhammad SAW 
yang kita nantikan syafaatnya dari dunia dan akhirat nanti. Sejak mulai menjadi 
mahasiswa Pascasarjana IAIN Surakarta hingga terselesainya tesis ini, tentunya 
banyak pihak yang membantu kepada kami. Oleh karena itu dengan kerendahan 
hati yang tulus kami menyampaikan ucapan terimakasih kepada: 
1. Bapak Prof. Dr. H. Mudhofir, S.Ag, M.Ag, selaku Rektor Institut Agama 
Islam Negeri (IAIN) Surakarta. 
2. Bapak Prof. Dr. H. Purwanto, M.Pd, selaku Direktur Pascasarjana IAIN 
Surakarta. 
3. Ibu Dr. Hj. Siti Choiriyah, S.Ag., M.Ag, selaku Ketua Program Studi 
Manajemen Pendidikan Islam (MPI) IAIN Surakarta. 
4. Ibu Dr. Khuriyah, M.Pd, selaku Dosen Pembimbing tesis yang dengan penuh 
kesabaran dan kearifan telah memberikan bimbingan dan dorongan semangat 
yang tak henti-hentinya di sela-sela kesibukan dan tugasnya. 
5. Dewan Penguji Tesis yang telah memberikan arahan, saran dan bimbingan 
dalam memperbaiki tesis ini. 
6. Seluruh Bapak/Ibu Dosen Pascasarjana IAIN Surakarta, khususnya dosen 
yang telah mengasuh mata kuliah, mudahmudahan ilmu yang diajarkan 
kepada kami menjadi amal sholeh dan dapat diterima oleh Allah SWT. 
7. Bapak/Ibu kepala perpustakaan serta seluruh staf Pascasarjana IAIN 
Surakarta yang telah membantu semua kebutuhan yang diperlukan selama 
proses penyelesaian penulisan tesis ini. 
x 
 
8. Ibu Maidah Maghfirohwati, M.Pd, selaku kepala Madarah MI 
Muhammadiyah Gading 1 Klaten Utara beserta stafnya yang telah 
memberikan ijin dan kemudahan serta layanan selama penelitian berlangsung. 
9. Anak-anakku tersayang kelas 3C yang selalu memberikan dukungan dan 
semangat di kala mulai lelah. 
10. Sahabatku serta teman-teman seangkatan Pascasarjana IAIN Surakarta yang 
saling mendukung dan memberi semnagat demi terlesainya tesis ini. 
11. Semua pihak yang tidak dapat saya sebutkan satu persatu yang telah 
memberikan bantuan baik secara langsung maupun tidak langsung sehingga 
dapat terselesaikannya tesis ini.  
Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan tesis ini masih banyak 
kekurangan yang perlu dilengkapi. Oleh karena itu, penulis mengharapkan saran 
dan kritik yang membangun sehingga dapat memperbaiki kekurangan tersebut. 
Penulis berharap mudah-mudahan tesis ini dapat bermanfaat khususnya bagi 
penulis dan umumnya bagi para pembaca. 
 
     Surakarta, November 2019 
     Penulis 
xi 
 
 
PEDOMAN TRANSLITERASI 
Berdasarkan Surat Keputusan Bersama Menteri Agama RI dan Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor 158/1987 dan 0543b/U/1987, tanggal 22 
Januari 1988.  
 
A. Konsonan Tunggal 
Fonem konsonan Bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab 
dilambangkan dengan huruf, sedangkan dalam transliterasi ini sebagian 
dilambangkan dengan tanda dan sebagian lagi dilambangkan dengan huruf serta  
tanda sekaligus. Daftar huruf Arab dan transliterasinya dengan huruf latin adalah 
sebagai berikut :   
Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 
ا alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan 
ب ba B be 
ت ta T te 
ث ṡa ṡ es (dengan titik di atas) 
ج jim J je 
ح ḥa ḥ ha (dengan titik di bawah) 
خ kha Kh ka dan ha 
د dal d de 
ذ zal Ż zet (dengan titik di atas) 
ر ra R er 
ز zai Z zet 
س sin S es 
ش syin Sy es dan ye 
ص ṣad ṣ es (dengan titik di bawah) 
ض ḍad ḍ de (dengan titik di bawah) 
ط ṭa ṭ te (dengan titik di bawah) 
ظ ẓa ẓ zet (dengan titik di 
bawah) 
ع ‘ain ...‘..... koma terbalik di atas 
غ gain F ge 
ف fa F ef 
ق qaf Q qi 
ك kaf K ka 
ل lam L el 
م mim M em 
ن nun N en 
و wau W we 
ه ha H ha 
ء hamzah ...' ... apostrop 
ى ya Y ye 
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B. Vokal 
Vokal  bahasa Arab seperti vokal bahasa Indonesia terdiri dari vokal 
tunggal atau monoftong atau vokal rangkap atau diftong. 
1. Vokal Tunggal 
Vokal Tunggal bahasa Arab  yang lambangnya berupa tanda  atau harakat, 
transliterasinya sebagai berikut:  
Tanda Nama Huruf Latin Nama 
.......َ ....... Fatḥah A a 
.......ِ ....... Kasrah I i 
.......ُ ....... Ḍammah U u 
 
Contoh:  
No. Kata Bahasa Arab Transliterasi 
1.  ََبتَك Kataba 
2.  َرُِكذ żukira 
3.  ُبَهْذَي Yażhabu 
 
2. Vokal Rangkap 
Vokal  rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 
harakat dan huruf maka trasliterasinya gabungan huruf, yaitu: 
 
Tanda dan Huruf Nama Gabungan Huruf Nama 
ى  … َ … Fathah dan ya ai a dan i 
و  .. َ .... Fathah dan wau au a dan u 
 
Contoh:  
No Kata Bahasa Arab Transliterasi 
1.  َفْيَك Kaifa 
2.  َلْوَح Ḥaula 
 
3. Maddah 
Maddah atau vokal panjang  yang lambangya berupa harakat dan huruf, 
transliterasinya berupa huruf dan tanda sebagai berikut.  
Harakat dan Huruf Nama Huruf dan Tanda Nama 
ى …….ا …  َ ….. Fatḥah dan 
alif atau ya 
ā a dan garis di atas 
ى …  َ ….. Kasrah dan 
ya 
ī i  dan garis di atas 
و  …  َ …. Dammah dan 
wau 
ū u dan garis di atas 
 
Contoh: 
No. Kata Bahasa Arab Transliterasi 
1.  َلَاق Qāla 
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2.  َلِْيق Qīla 
3.  ُلُْوَقي Yaqūlu 
4. ىَمَر Ramā 
 
C. Ta Marbutah 
Transliterasi untuk Ta Marbutah ada dua: 
a. Ta Marbutah hidup atau yang mendapatkan harakat fatḥah, kasrah atau   
    ḍammah transliterasinya adalah /t/. 
b.  Ta Marbutah mati atau mendapat harakat sukun transliterasinya adalah /h/. 
c. Kalau pada suatu kata yang akhir katanya Ta Marbutah diikuti oleh kata yang     
    menggunakan kata sandang /al/  serta bacaan kedua kata itu terpisah  maka Ta        
    Marbutah  itu ditransliterasikan  dengan /h/. 
Contoh: 
No. Kata Bahasa Arab Transliterasi 
1.  ِلَافَْطْلأُا ةَضْوَر Rauḍah al-aṭfāl/rauḍatul aṭfāl 
2. ٌ ةَحْلَط Ṭalhah 
 
D. Syaddah (Tasydid) 
Syaddah atau Tasydid  yang dalam sistem tulisan Arab  dilambangkan 
dengan sebuah tanda, yaitu  tanda Syaddah atau Tasydid. Dalam transliterasi ini 
tanda Syaddah tersebut dilambangkan dengan huruf, yaitu huruf yang sama 
dengan huruf yang diberi tanda Syaddah itu.  
Contoh: 
No Kata Bahasa Arab Transliterasi 
1. اَنَّبَر Rabbanā 
2,  َل ََّزن Nazzala 
 
 
E. Kata Sandang  
Kata sandang dalam bahasa Arab dilambankan dengan huruf yaitu  لا. 
Namun, dalam transliterasinya kata sandang itu dibedakan antara kata sandang 
yang diikuti oleh huruf Syamsiyyah dengan kata sandang yang diikuti oleh huruf 
Qamariyyah.  
Kata sandang yang diikuti oleh huruf  Syamsiyyah  ditransliterasikan  
sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf /l/  diganti dengan huruf yang sama   dengan 
huruf yang langsung mengikuti  kata sandang itu.  Adapun  kata sandang yang 
diikuti oleh huruf Qamariyyah  ditransliterasikan sesuai dengan aturan  yang 
digariskan di depan  dan sesuai dengan bunyinya. Baik diikuti dengan huruf 
Syamsiyyah atau Qomariyah,  kata sandang ditulis  dari kata yang mengikuti  dan 
dihubungkan dengan kata sambung.  
Contoh:  
No. Kata Bahasa Arab Transliterasi 
1.  ُلُجَرّلا ar-Rajulu 
2.  ُلَلاَجلا al-Jalaālu 
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F. Hamzah 
Sebagaimana telah disebutkan di depan bahwa Hamzah ditransliterasikan 
dengan apostrof, namun itu hanya terletak di tengah dan di akhir  kata. Apabila 
terletak di awal kata maka tidak dilambangkan karena  dalam tulisan Arab berupa 
huruf alif.  Perhatikan contoh-contoh berikut ini:  
No Kata Bahasa Arab Transliterasi 
1.  َلََكأ Akala 
2.  َنُْوذُْخَأت Ta'khuduna 
3.  ُؤْنلا An-Nau'u 
 
G. Huruf Kapital 
Walaupun dalam sistem bahasa Arab  tidak mengenal huruf kapital, tetapi 
dalam trasliterasinya huruf kapital itu digunakan seperti yang berlaku dalam EYD 
yaitu  digunakan untuk menuliskan huruf awal, nama diri, dan permulaan kalimat.  
Bila nama diri itu didahului oleh kata sandang, maka  yang ditulis dengan huruf 
kapital adalah  nama diri tersebut, bukan huruf awal atau kata sandangnya.  
Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam 
tulisan Arabnya  memang lengkap demikian  dan kalau penulisan tersebut  
disatukan dengan kata lain sehingga ada huruf  atau harakat yang dihilangkan, 
maka huruf kapital tidak digunakan.  
 
Contoh:  
No. Kalimat Arab Transliterasi 
1.  ٌلُْوسَر َِّلاإ ٌد َّمَحُم اَمَو Wa mā Muhammadun illā 
rasūl 
2.  َنْيِمَلَاعْلا ِّبَر ِِلله ُدّمَحَْلا Al-ḥamdu lillāhi rabbil   
'ālamīna 
 
H. Penulisan Kata 
Pada dasarnya setiap kata,  baik fi’il, isim,  maupun huruf,  ditulis terpisah. 
Bagi kata-kata tetentu  yang penulisannya dengan huruf Arab  yang sudah lazim 
dirangkaikan  dengan kata lain karena ada huruf atau harakat  yang dihilangkan,  
maka penulisan kata tersebut dalam transliterasinya  bisa dilakukan dengan dua 
cara, yaitu bisa dipisahkan pada setiap kata atau bisa dirangkaikan.  
Contoh:  
No. Kalimat Bahasa Arab Transliterasi 
1.   ْني ق  زا  رلاٌري  خ  و ه ل  الله َّن إ  و Wa innallāha lahuwa khair ar-rāziqīn/ 
Wa innallāha lahuwa khairur-rāziqīn 
2.  َناَزْيِمْلاَو َلْيَكْلا اُْوفْوَأف Fa aufū al-kaila wa al-mīzaāna/Fa auful-
kaila wal mīzāna 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A.   Latar Belakang Masalah 
Pada Kurikulum 2016 dikatakan bahwa Mata Pelajaran Sejarah 
kebudayaan Islam (SKI) dalam kurikulum Madrasah adalah salah satu bagian 
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam yang diarahkan untuk menyiapkan 
peserta didik untuk mengenal, memahami, menghayati Sejarah Kebudayaan 
Islam, yang kemudian menjadi dasar pandangan hidupnya (way of life) 
melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, latihan, penggunaan pengalaman 
dan pembiasaan. 
Mata Pelajaran SKI adalah bahan kajian mengenai peristiwa-peristiwa 
penting dan produk peradaban Islam yang memungkinkan terjadinya 
pengenalan, penghayatan dan transformasi nilai pada peserta didik atau ajaran 
dan semangat Islam sebagai rahmat bagi manusia semesta alam. Nilai-nilai 
luhur dari semangat ajaran Islam yang dipetik dengan mempelajari Sejarah 
dan Kebudayaan Islam inilah yang harus ditumbuh kembangkan sehingga 
menjadi pola hidup dan sikap untuk senantiasa memberi manfaat bagi 
masyarakat, bangsa, negara dan agama (Rofik, 2015: 18) 
Lebih lanjut Rofik (2015: 18) menjelaskan bahwa materi pelajaran 
SKI di Madrasah bertujuan untuk: (1) Pengenalan peristiwa-peristiwa penting 
dari sejarah Islam; (2) Pengenalan produk-produk peradaban Islam serta 
tokoh-tokoh pelopornya; (3) Pengembangan rasa kebangsaan/ penghargaan, 
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terhadap kepahlawanan, kepeloporan, semangat keilmuan dan kreativitas para 
tokoh pendahulu; (4) Penanaman nilai bagi tumbuh dan berkembangnya sikap 
kepahlawanan, kepeloporan, keilmuan dan kreativitas, pengabdian serta 
peningkatan rasa cinta tanah air dan bangsa. 
Berdasarkan pengamatan di MIM Gading 1 Klaten Utara, pemahaman 
siswa kelas III pada materi SKI sangat bervariatif, dan sebagian besar 
pemahaman siswa terhadap materi SKI masih kurang. Dari 105 siswa kelas 
III terdapat 24 (22,86%) siswa mendapatkan nilai antara 81 sampai 100, ada 
37 (35,24%) siswa mendapat nilai antara 61 sampai 80, dan selebihnya 44 
(41,91%) mendapatkan nilai kurang dari 60. Menurut Sudjana (2015: 50) 
pemahaman adalah kemampuan menangkap makna atau arti dari suatu 
konsep. Untuk itu, maka diperlukan adanya hubungan atau pertautan antara 
konsep dengan makna yang ada dalam konsep tersebut. Pemahaman dapat 
dilihat dari kemampuan individu dalam menjelaskan sesuatu masalah atau 
pertanyaan. 
Dalam belajar, pemahaman siswa ini merupakan bentuk dari hasil 
belajar (prestasi). Menurut Rusyan (2017:68) bahwa prestasi merupakan suatu 
bukti keberhasilan usaha yang dicapai seseorang setelah melakukan suatu 
kegiatan.  
Ada beberapa faktor yang dapat mempengaruhi pemahaman atau hasil 
belajar siswa, yang berasal dari faktor internal (faktor dari dalam diri siswa), 
dan faktor eksternal (faktor dari luar siswa). Faktor internal dibagi menjadi 
dua, yaitu: aspek fisiologis (jasmani) dan aspek psikologis (rohani). Faktor 
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ekternal terdiri dari dua macam yaitu: faktor lingkungan dan faktor 
instrumental (Syah, 2016: 145).  
Pada penelitian ini, fokus penelitian diarahkan pada faktor eksternal 
terutama yang berkaitan dengan faktor lingkungan. Syah (2016: 145) lebih 
lanjut menjelaskan bahwa faktor lingkungan merupakan bagian dari 
kehidupan siswa dimana mereka hidup dan berinteraksi. Lingkungan yang 
mempengaruhi hasil belajar dibedakan menjadi dua, yaitu: (1) Lingkungan 
alami, yaitu lingkungan tempat siswa berada dalam arti lingkungan fisik, 
yang termasuk lingkungan alami adalah lingkungan sekolah, lingkungan 
tempat tinggal, dan lingkungan bermain; (2) Lingkungan sosial, yaitu makna 
lingkungan dalam hal ini adalah interaksi siswa sebagai makhluk sosial, 
makhluk yang hidup bersama atau homo socius. Sebagai anggota masyarakat, 
siswa tidak bias melepaskan diri dari ikatan sosial. Sistem sosial yang berlaku 
dalam masyarakat tempat siswa tinggal mengikat perilakunya untuk tunduk 
pada norma-norma sosial, susila, dan hukum.  
Berkaitan dengan pendapat Syah di atas, maka lingkungan yang 
dianggap berpengaruh terhadap pemahaman atau hasil belajar siswa adalah 
lingkungan keluarga, terutama orang tua. Hal ini karena peran orang tua 
sangat penting untuk memberikan pendampingan dan bimbingan kepada 
anak-anaknya, terutama yang masih kecil, seperti yang masih sekolah di MIM 
Gading 1 Klaten Utara.  Hal ini seperti yang dikatakan oleh Suwito (2018) 
bahwa bimbingan orang tua terhadap pendidikan anak sangat penting. Karena 
itu, yang bertanggung jawab sepenuhnya terhadap pendidikan seorang anak 
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adalah orang tua, di samping lingkungan sekolah, dan lingkungan masyarakat 
bahwa persiapan yang dilakukan orang tua bagi keberhasilan pendidikan 
anaknya antara lain ditunjukkan dalam bentuk bimbingan terhadap kegiatan 
pembelajaran anak di sekolah dan menekankan arti penting pencapain prestasi 
oleh sang anak. 
Berkaitan dengan hal di atas, maka anak pada usia sekolah dasar 
(seperti MI) yang kurang mendapatkan pendampingan dari orang tuanya, 
mereka akan kurang disiplin dalam belajar dan banyak menghabiskan 
waktunya untuk bermain, karena pada usia seperti ini anak-anak sangat suka 
bermain. Akibat intensitasnya yang tinggi dalam bermain, maka anak menjadi 
kurang paham terhadap materi pelajaran di sekolah. Sementara itu, anak yang 
kurang bermain dengan teman sebaya, juga kurang baik untuk perkembangan 
jiwanya. Untuk itu, orang tua harus dapat mengatur waktu anak-anaknya agar 
dapat menggunakan waktu belajar dan waktu bermain dengan sebaik-baiknya.  
Menurut Jones  (dalam Gunarsa, 2013: 11) dijelaskan bahwa 
bimbingan merupakan pemberian bantuan oleh seseorang kepada orang lain 
dalam mementukan pilihan, penyusuaian dan memecahkan permasalahan. 
Bimbingan mempunyai peranan yang sangat penting dalam segala hal, 
terlebih kegiatan belajar. Anak yang mendapatkan bimbingan atau perhatian 
dari orang tuanya akan lebih giat dalam belajarnya. Bimbingan orang tua 
yang tidak memadai menyebabkan anak merasa kecewa dan mungkin frustasi 
melihat orang tuanya yang tidak pernah membimbingnya. 
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Kartono (2015:91) menambahkan bahwa ada beberapa macam 
kegiatan bimbingan orang tua dalam belajar, yaitu: (a) menyediakan fasilitas 
belajar; (b) memberikan motivasi atau mengawasi kegiatan belajar anak di 
rumah; (c) mengawasi penggunaan waktu belajar anak di rumah; (d) 
mengenal kesulitan-kesulitan anak dalam belajar; (e) menolong anak 
mengatasi kesulitannya dalam belajar. 
Keterlibatan langsung orang tua dalam membimbing kegiatan belajar 
anak dapat mempengaruhi keberhasilan anak. Bimbingan orang tua dalam 
kegiatan belajar anak akan membuat anak lebih bersemangat untuk terus 
belajar sehingga hasil belajar akan menjadi optimal. Bentuk perhatian orang 
tua tersebut akan memberikan pengaruh pada perkembangan anak. Apabila 
orang tua memberikan perhatian pada anak, maka anak akan berkembang 
dengan baik (Akbar dan Huwadi, 2014: 94) 
Perhatian orang tua pada belajar anak dapat dilihat pada adanya 
peringatan-peringatan, teguran-teguran, memperhatikan penyediaan sarana 
studi dan sebagainya. Lebih lanjut dikatakan bahwa orang tua yang 
memperhatikan anaknya terutama dalam belajar dapat dilihat dari usaha orang 
tua untuk memenuhi kebutuhan belajar anak. Banyak anak yang lemah 
semangat belajarnya karena orang tua kurang memperhatikan kebutuhan 
fasilitas belajar anak. 
Hasil penelitian Ristiani (2015) menyimpulan bahwa terdapat 
pengaruh yang signifikan keterlibatan orangtua terhadap prestasi belajar 
siswa dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, (2) hasil R sebesar 0,616 
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yang artinya terjadi hubungan yang positif dan kuat antara keterlibatan 
orangtua dan prestasi belajar siswa, (3) koefisien determinasi (R2) 0,379 
menunjukkan bahwa persentase sumbangan pengaruh variabel independen 
sebesar 37,9%. Hal ini menunjukkan bahwa 37,9% prestasi belajar siswa 
dipengaruhi oleh keterlibatan orangtua. 
Orang tua memiliki gaya masing-masing dalam mendidik anak mulai 
dari dalam kandungan, bayi, remaja bahkan sampai usia dewasa. Ada 4 
macam gaya pengawasan kepada anak, 4 macam tersebut adalah: (1) 
Authoritative Parenting (hangat dan tegas); (2)  Authoritarian Parenting 
(kurang mau menerima kemauan anak); (3) Neglect Parenting (sedikit waktu 
untuk anak); (4) Indulgent Parenting (memberikan kebebasan tinggi pada 
anak) (Kusuma, 2013: 7). 
Gaya pengawasan orang tua yang diterapkan pada setiap tahapan usia 
akan terus mempengaruhi perkembangan fisik dan psikis seseorang, artinya 
mempengaruhi fisik dan psikis seseorang, artinya perilaku seseorang pada 
usia dewasa adalah cerminan dari usia yang dilalui setiap individu yakni usia 
remaja, kanak-kanak, bayi dan dalam kandungan. Bagaimana orang tua 
mendidik seseorang mulai dari usia bayi akan terus mempengaruhi perilaku 
seseorang ketika mencapai usia dewasa. Anak adalah amanah Allah yang 
harus dijaga dan diasuh dengan baik oleh setiap orang tua. Memiliki dan 
mencetak anak yang memiliki perilaku yang matang bukanlah tugas yang 
mudah bagi orang tua, butuh kematangan pikiran, pengalaman, keterampilan 
dan tingkat ekonomi yang matang. 
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Gaya kepengawasan orang tua terhadap anaknya tersebut menurut 
Baumrind seperti yang dikutip oleh Jannah (2015: 65) berkaitan dengan 
parental responsiveness, yaitu sejauh mana orang tua menanggapi kebutuhan-
kebutuhan anaknya dalam suatu sikap menerima dan mendukung, sedangkan 
parental demandingness menunjuk pada sejauhmana orangtua menaruh 
harapan dan tuntutan perilaku bertanggungjawab dan matang pada anaknya. 
Baumrind menempatkan kedua macam itu dalam parental behavioral. Pada 
orang tua memiliki keragaman dalam dimensi-dimensi tersebut. Beberapa di 
antaranya memperlihatkan kadar parental responsiveness yang tinggi seperti 
tampak pada sikap hangat dan menerima, sementara orang tua lainnya ada 
yang tidak mau mendengarkan (unresponsiveness) dan yang menolak 
(rejecting). Dalam parental demandingness beberapa orangtua tampak 
menuntut dan banyak sekali pengharapan terhadap perilaku anak mereka, 
sementara orang tua lainnya serba membolehkan dan menuntut terlalu sedikit. 
Orang tua siswa sangat berperan dalam upaya meningkatkan prestasi 
belajar bagi anak-anaknya. Banyak hal yang dapat dilakukan orang tua dalam 
mendorong anak-anaknya untuk meningkatkan prestasi belajarnya. Partisipasi 
orang tua terhadap peningkatan prestasi belajar anak-anaknya dapat berupa 
memberikan waktu yang cukup untuk belajar, memenuhi kebutuhannya, 
memberikan motivasi dalam belajar, dan keterlibatan orang tua dalam belajar 
anak-anaknya. Orang tua yang memiliki keterlibatan dalam belajar akan 
membantu perkembangan belajar anaknya. Di dalam keterlibatan orang tua 
terdapat beberapa unsur pendukungnya, yakni perhatian yang cukup dari 
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orang tua, ketersediaan waktu yang berkualitas antara orang tua dan anak, 
kasih sayang yang cukup, serta keterlibatan orang tua dalam belajar anaknya.  
Selain memberikan pendampingan dan bimbingan kepada anak, orang 
tua juga perlu mengatur waktu belajar anak saat di rumah atau pulang 
sekolah, agar anak tidak menghabiskan waktunya dengan bermain saja. 
Slameto (2013: 63) menjelaskan bahwa mengatur waktu belajar anak di 
rumah bagi orang tua adalah perlu dan penting. Sebagaimana dimaklumi 
bahwa sebagaian besar anak setiap harinya ada di rumah. Mengatur waktu 
belajar anak adalah menjatah dari sekian waktu yang ada untuk kepentingan 
belajar anak secukupnya, disamping sebagiannya untuk bermain, refresing 
dan mengerjakan tugas-tugas keluarga lainya. Orang tua yang kurang atau 
tidak memperhatikan kepentingan dan kebutuhan-kebutuhan anaknya dalam 
belajar, tidak mengatur waktu belajarnya, tidak memperhatikan apakah anak 
belajar atau tidak, tidak mau tahu kesulitan kesulitan belajar yang dihadapi 
anak, hal tersebut dapat menjadikan anak malas dalam belajar. Dan 
menyebabkan anak tidak/kurang berhasil dalam belajarnya. 
Berdasarkan penjelaskan di atas, maka saat anak berada di rumah dan 
banyak bermain game, hal ini dapat mempengaruhi prestasi belajar anak di 
sekolah. Hasil penelitian Nuhan (2016: 501) menyimpulkan bahwa terdapat 
hubungan intensitas bermain gameonline dengan prestasi belajar siswa kelas 
IV Sekolah Dasar Negeri Jarakan. Dibuktikan dengan nilai r-hitung sebesar -
0,229 nilai t-hitung sebesar -2,192 dengan nilai signifikansi sebesar 0,031 (p 
< 0,05). Game online memberikan kontribusi sebesar 4,1% terhadap prestasi 
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belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri Jarakan Kabupaten Bantul 
Yogyakarta. 
Berdasarkan hasil observasi terhadap siswa-siswi MIM Gading Klaten 
Utara sering ditemui para siswa setelah pulang sekolah bermain game dengan 
menggunakan komputer yang ada di rumahnya, bermain game melalui HP 
milik orang tua ataupun memiliki HP sendiri, ataupun siswa bermain game 
bersama teman-temannya di suatu rental atau warnet.  
Saat bermain game, biasanya anak-anak akan lupa waktu, dan  
merekapun bermainan game  hingga berjam-jam. Hal ini akhirnya anak-anak 
lupa belajar saat di rumah, dan di sekolah seringkali membicarakan tentang 
game tersebut dengan teman-temannya, sehingga konsentrasi belajar menjadi 
semakin berkurang yang mengakibatkan hasil belajar menjadi menurun. 
Game yang dapat diakses melalui komputer ataupun internet, biasa 
disebut game online. Burhan dan Tsharir  (dalam Kurniawan, 2017: 98) 
mengemukakan bahwa game online merupakan permainan komputer yang 
dapat dimainkan oleh banyak pemain melalui internet. Dalam 10 tahun 
terakhir, game online telah mengalami kemajuan yang sangat pesat. Hal 
tersebut dapat dilihat di kota-kota besar, tidak terkecuali juga kota-kota kecil, 
banyak sekali game center yang muncul. Game center memiliki pelanggan 
tetap yang lebih banyak daripada warnet. Hal Inilah yang membuat game 
center selalu ramai dikunjungi. Game online pada dasarnya ditujukan untuk 
mengusir kepenatan atau sekedar melakukan refreshing otak setelah 
melaksanakan aktivitas sehari-hari. Namun pada kenyataannya, permainan 
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tersebut justru membuat individu menjadi kecanduan. Intensitas bermain 
game yang tinggi membuat individu mengalami kecanduan yang memberikan 
berbagai dampak terhadap perilaku individu. Beberapa dampak akibat 
tingginya intensitas bermain game online diantaranya yaitu remaja menjadi 
tidak memiliki skala prioritas dalam menjalani aktivitas sehari-hari, 
mendorong remaja untuk bertindak asosial, serta menyebabkan remaja 
menjadi malas belajar. 
Kecanduan bermain game merupakan akibat dari tingginya intensitas 
individu dalam bermain game. Individu yang sudah kecanduan cenderung 
lebih memilih untuk bermain game daripada mengerjakan pekerjaan yang 
lain. Hal tersebut akan memunculkan perilaku menunda mengerjakan tugas. 
Sebagai seorang pelajar, tugas sekolah merupakan kewajiban yang harus 
dilaksanakan. Perilaku malas dengan menunda mengerjakan tugas akan 
berpengaruh pada prestasi akademik.  
Atas dasar latar belakang tersebut, peneliti bermaksud meneliti dengan 
judul: “Hubungan gaya kepengawasan orang tua dan intensitas bermain game 
dengan hasil belajar mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam siswa MIM 
Gading 1 Katen Utara”. 
 
B. Pembatasan Masalah 
Melihat permasalahan yang telah diuraikan di atas masih sangat luas, dan 
kemampuan peneliti untuk meneliti seluruh permasalahan tersebut sangat 
terbatas, maka peneliti membatasi penelitian ini pada: 
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1. Penelitian hanya mengenai hubungan gaya kepengawasan orang tua dan 
intensitas bermain game terhadap hasil belajar SKI siswa MIM Gading 1 
Klaten Utara. 
2. Gaya pengawasan orang tua yang diteliti meliputi: (1) Authoritative 
Parenting (hangat dan tegas); (2)  Authoritarian Parenting (kurang mau 
menerima kemauan anak); (3) Neglect Parenting (sedikit waktu untuk 
anak); (4) Indulgent Parenting memberikan kebebasan tinggi pada anak). 
3. Penelitian ini hanya dilakukan pada siswa kelas III MIM Gading 1 Klaten 
Utara tahun pelajaran 2018/2019. 
 
C. Perumusan Masalah  
Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan, maka dapat ditentukan 
masalah penelitian sebagai berikut : 
1. Apakah gaya kepengawasan Authoritative Parenting berhubungan dengan 
hasil belajar SKI siswa MIM Gading 1 Klaten Utara? 
2. Apakah gaya kepengawasan Authoritarian Parenting  berhubungan 
dengan hasil belajar SKI pada siswa MIM Gading 1 Klaten Utara? 
3. Apakah gaya kepengawasan Neglect Parenting berhubungan dengan hasil 
belajar SKI pada siswa MIM Gading 1 Klaten Utara? 
4. Apakah gaya kepengawasan Indulgent Parenting berhubungan dengan 
hasil belajar SKI pada siswa MIM Gading 1 Klaten Utara? 
5. Apakah intensitas bermain game berhubungan dengan hasil belajar SKI 
pada siswa MIM Gading 1 Klaten Utara? 
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6. Apakah gaya kepengawasan orang tua dan intensitas bermain game secara 
bersama-sama berhubungan dengan hasil belajar SKI pada siswa MIM 
Gading 1 Klaten Utara? 
 
D. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui dan menganalisis: 
1. Hubungan gaya kepengawasan Authoritative Parenting dengan hasil 
belajar SKI pada siswa MIM Gading 1 Klaten Utara. 
2. Hubungan gaya kepengawasan Authoritarian Parenting  dengan hasil 
belajar SKI pada siswa MIM Gading 1 Klaten Utara. 
3. Hubungan gaya kepengawasan Neglect Parenting dengan hasil belajar SKI 
pada siswa MIM Gading 1 Klaten Utara. 
4. Hubungan gaya kepengawasan Indulgent Parenting dengan hasil belajar 
SKI pada siswa MIM Gading 1 Klaten Utara. 
5. Hubungan intensitas bermain game dengan hasil belajar SKI pada siswa 
MIM Gading 1 Klaten Utara. 
6. Hubungan gaya kepengawasan orang tua dan intensitas bermain game 
secara bersama-sama dengan hasil belajar SKI pada siswa MIM Gading 1 
Klaten Utara. 
 
E. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat penelitian ini adalah: 
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1. Manfaat teoritis 
a. Bagi dunia akademik, hasil penelitian ini dapat memberikan masukan 
untuk mengembangkan teori tentang ada-tidaknya hubungan antara gaya 
kepengawasan orang tua, dan intensitas bermain game dengan hasil 
belajar siswa. 
b. Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai 
salah satu referensi untuk lebih memahami dan meneliti lebih lanjut 
tentang hubungan antara gaya kepengawasan orang tua, dan intensitas 
bermain game dengan hasil belajar siswa. 
2. Manfaat praktis  
a. Bagi orang tua siswa, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
masukan tentang pentingnya kepengawasan orang tua siswa kepada 
anaknya, agar anak tidak hanya bermain game saja saat di rumah, tetapi 
orang tua harus mengarahkan anaknya agar menggunakan waktu di 
rumah untuk belajar, sehingga prestasi akademiknya meningkat. 
b. Bagi guru, hasil penelitian ini dapat menjadi informasi yang berharga 
dalam menambah pengetahuan dan menjadi bahan masukan tentang 
pentingnya melakukan kerjasama dan koordinasi antara guru dan orang 
tua dalam mendidik anak, sehingga pelaksanaan pembelajaran di sekolah 
dan pendidikan di rumah dapat berjalan secara beriringan dan saling 
mendukung atau menguatkan. 
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BAB II 
KAJIAN TEORI DAN PENGAJUAN HIPOTESIS 
 
A. Deskripsi Teori 
1. Gaya Kepengawasan Orang Tua 
a. Pengertian Gaya Kepengawasan Orang Tua 
Pengawasan adalah proses dalam menetapkan ukuran hasil dan 
pengambilan tindakan yang dapat mendukung pencapaian hasil yang 
diharapkan sesuai dengan yang telah ditetapkan tersebut. Controlling 
is the process of measuring performance and taking action to ensure 
desired results (Schermerhorn, 2002: 12). 
 Rachman (2001: 23) menjelaskan bahwa maksud dari 
pengawasan adalah: (1) untuk mengetahui apakah segala sesuatu 
berjalan sesuai dengan rencana yang telah ditetapkan; (2) untuk 
mengetahui apakah segala sesuatu telah berjalan sesuai dengan 
instruksi serta prinsip-prinsip yang telah ditetapkan; (3) untuk 
mengetahui apakah kelemahan-kelemahan serta kesulitan-kesulitan 
dan kegagalan-kegagalan, sehingga dapat diadakan perubahan-
perubahan untuk memperbaiki serta mencegah pengulangan kegiatan 
yang salah; (4) untuk mengetahui apakah segala sesuatu berjalan 
efisien dan apakah tidak dapat diadakan perbaikan-perbaikan lebih 
lanjut, sehingga mendapat efisiensi yang lebih besar. 
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Menurut Leving dalam Ihroni (2004: 68) bahwa pengawasan 
orang tua merupakan suatu keberhasilan anaknya antara lain ditujukan 
dalam bentuk perhatian terhadap kegiatan pelajaran di sekolah dan 
menekankan arti penting pencapaian prestasi oleh sang anak, tapi di 
samping itu orang tua perlu menghadirkan pribadi sukses yang dapat 
dijadikan teladan bagi anak. 
Gaya berkaitan dengan pola asuh orang tua kepada anaknya. 
Pola asuh menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2007: 73) yaitu 
pola berarti corak, model atau bentuk (struktur) yang tetap. Dengan 
demikian yang dimaksud dengan gaya pengawasan orang tua adalah 
corak atau bentuk pengawasan yang dilakukan kepada anaknya, agar 
memiliki sikap dan perilaku seperti yang diinginkan oleh orang tua. 
Kepengawasan orang tua berkaitan dengan perhatian orang tua 
terhadap anaknya terutama yang masih usia sekolah. Perhatian orang 
tua merupakan hal yang sangat berpengaruh bagi pertumbuhan dan 
perkembangan anak. Ahmadi (2009: 151) mengatakan bahwa 
perhatian adalah keaktifan jiwa yang diarahkan pada suatu obyek 
tertentu. Selanjutnya, Gazali dalam (Slameto, 2010: 56) mengatakan 
bahwa perhatian adalah keaktifan jiwa yang dipertinggi dan semata-
mata tertuju pada suatu hal tertentu. Lebih lanjut Ghazali 
mengemukakan bahwa perhatian adalah kegiatan yang dilakukan 
seseorang dalam kaitannya dengan pemilihan rangsangan yang datang 
dari lingkungannya. Orang tua merupakan seseorang yang 
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bertanggung jawab untuk membimbing dan memenuhi kebutuhan 
anak. Siti Meichati (dalam Santoso, 2010: 10) mengatakan bahwa 
orang tua adalah individu yang memegang peran sebagai ayah dan ibu 
bagi anaknya. 
Orang tua adalah ayah dan ibu yang melahirkan anaknya serta 
mempunyai kewajiban untuk mengasuh, merawat, dan mendidik anak 
sehingga diharapkan mampu menjadi orang yang berguna bagi 
keluarga, masyarakat, bangsa dan negara. Orang tua adalah ayah, ibu 
atau wali yang mempunyai tugas dan tanggung jawab untuk mendidik, 
memperhatikan serta memenuhi kebutuhan anak, khususnya dalam 
bidang pendidikan. Rohman (2011: 198) menegaskan setiap manusia 
mempunyai dasar kecakapan dan keinginan untuk mendidik anak-
anaknya sehingga hakikat keluarga itu adalah semata–mata pusat 
pendidikan, meskipun terkadang berlangsung secara amat sederhana 
dan tanpa disadari, tetapi jelas bahwa keluarga memiliki andil yang 
terlibat dalam pendidikan anak. Maunah (2009: 97) mengemukakan 
bahwa orang tua harus memperhatikan dan membimbing anaknya. 
Sebagai manusia yang belum sempurna perkembangannya, anak perlu 
mendapatkan pengarahan dari orang tua agar dapat mencapai 
kedewasaan.  
Berdasarkan berbagai pendapat di atas yang dimaksud gaya 
pengawasan orang tua dalam penelitian ini adalah corak pengendalian 
yang dilakukan orang tua kepada anak, agar sikap dan perilaku anak 
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sesuai yang diharapkan. Pengawasan orang tua terhadap anaknya 
dapat diwujudkan dengan memberikan perhatian kepada anak, 
bimbingan pada anak, memberikan dorongan untuk belajar, memenuhi 
kebutuhan belajar anak, dan sebagainya, agar anak memperoleh minat 
belajar yang tinggi dan hasil belajar yang optimal. 
b. Gaya Kepengawasan Orang Tua  
Ada 4 macam gaya pengawasan kepada anak, 4 macam tersebut 
adalah: (1) Authoritative Parenting (hangat dan tegas); (2)  
Authoritarian Parenting (kurang mau menerima kemauan anak); (3) 
Neglect Parenting (sedikit waktu untuk anak); (4) Indulgent Parenting 
(memberikan kebebasan tinggi pada anak) (Kusuma, 2013: 7). 
1) Authoritative Parenting (hangat dan tegas)  
Orang tua selalu mengajarkan anaknya untuk bersikap 
mandiri dan mengerjakan segala hal dengan kemapuannya sendiri. 
Pengawasan ini akan menumbuhkan sikap yang memicu untuk 
meningkatkan rasa percaya diri, dan tanggung jawab sosial. 
Penmgawasan ini membuat sang anak memiliki kematangan sosial 
dan moral, lincah bersosial, adaptif, kreatif, tekun belajar di 
sekolah, serta mencapai prestasi belajar yang tinggi (Kusuma, 
2013: 7). 
Baumrind dalam Jannah (2015: 65) menambahkan bahwa  
authoritative yaitu orang tua memiliki responsifitas yang tinggi dan 
menaruh harapan serta tuntutan yang tinggi juga. Orang tua ini 
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berusaha untuk menunjukkan atau mengatur aktivitas anaknya 
melalui penggunaan cara yang berpusat pada isu rasional. Melalui 
penjelasan kepada anaknya dan mempertimbangkan dengan 
mereka, orang tua berusaha untuk merangsang tingkah laku yang 
diinginkan anaknya. Orang tua authoritative berusaha untuk 
mengontrol anaknya, oleh karena itu, orang tua macam ini memberi 
dorongan lisan (verbal) saling memberi dan menerima, karena 
orang tua disini mengizinkan anaknya duduk bersama-sama dengan 
dirinya untuk mempertimbangkan apa yang tersirat dibalik 
kebijakan mereka. Orang tua menggunakan kontrol terhadap anak, 
tetapi tidak membebani anak dengan restriksi atau kekangan, 
walaupun pemeliharaan tersebut merupakan hak-hak orang tua dan 
anaknya, namun orang tua authoritative, berusaha 
mengkombinasikan kekuasaan atau kewenangan, untuk 
membesarkan anaknya dengan aturan-aturan yang dilihat sebagai 
hak-hak dan tugas-tugas atau kewajiban orang tua dan anak yang 
saling melengkapi. 
2) Authoritarian Parenting (kurang mau menerima kemauan anak)  
Pengawasan ini menerapkan hukuman kepada sang anak jika 
anak tersebut melakukan kesalahan dan orang tua juga kurang mau 
menerima kemauan sang anak. Hal ini berakibat anak melakukan 
hal yang dapat membuat mereka memberontak pada saat usia mulai 
menginjak remaja, membuat sang anak ketergantungan pada orang 
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tua, susah untuk aktif dalam masyarakat, sulit untuk bersosialisasi 
aktif, mereka kurang percaya diri, frustasi, tidak berani menghadapi 
masalah yang ada, dan mereka suka mengucilkan diri (Kusuma, 
2013: 7). 
Baumrind dalam Jannah (2015: 66) menambahkan bahwa 
orang tua menekan nilai kepatuhan yang tinggi terhadap kekuasaan 
atau wewenangnya. Ayah dan ibu menyetujui tindakan 
menghukum, memaksa dengan kuat untuk mengekang kehendak 
diri bilamana perilaku dan keyakinan anaknya bertentangan dengan 
apa yang dipandang benar menurut pemikiran orang tua. Orang tua 
percaya pada kepatuhan, kekuasaan atau kewenangan yang 
dikombinasikan dengan suatu orientasi kepatuhan terhadap kerja, 
pemeliharaan terhadap perintah, dan sturktur social tradisional. 
Orang tua authoritarian tidak memberi dorongan dengan lisan 
(verbal) tentang “memberi dan menerima”. Malahan ia yakin atau 
percaya bahwa seorang anak akan menerima dengan baik perkataan 
atau perintah orang tua mengenai tingkah laku mana yang 
dipandang baik oleh orang tua. Orang tua authoritarian mencoba 
untuk mengontrol anak dengan peraturan. Mereka menggunakan 
ganjaran dan hukuman untuk membuat perintah dan tidak 
menjelaskannya. Orang tua authoritarian menuntut dan kurang 
memberi otomasi, serta gagal memberikan kehangatan kepada anak 
mereka. Orang tua authoritarian cenderung lebih suka 
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menghukum, tidak boleh tawar-menawar (absolut), dan bertindak 
disiplin-disiplin seperti pemimpin yang kuat. 
3) Neglect Parenting (sedikit waktu untuk anak)  
Pola asuh ini merupakan pola asuh yang membuat sang anak 
menjadi berkemampuan rendah dalam mengontrol emosi dan 
prestasi di sekolah juga buruk. Pola asuh ini juga membuat anak 
menjadi kurang bertanggung jawab mudah dihasut. Hal ini karena 
pola asuh ini terjadi karena orang tua kurang memiliki waktu 
dengan sang anak dan lebih mementingkan hal lain daripada anak 
(Kusuma, 2013: 8). 
Baumrind dalam Jannah (2015: 68) menyebut gaya 
kepengawasan ini dengan istilah indifferent. Orang tua indifferent 
adalah orang tua yang gagal. Mereka tidak mau tahu tentang 
aktifitas anak-anaknya, tidak senang menayakan pengalaman di 
sekolah dengan temannya dan selalu mempertimbangkan segala 
keputusan yang diambil oleh anak. Orang tua indifferent adalah 
“parent-centered” yaitu orang tua yang hanya mengurusi hidupnya 
sendiri baik itu kebutuhan, keinginan, maupun hobi.  Orang tua 
seperti ini cenderung menolak kehadiran anaknya (neglectful). 
Akibatnya apabila terjadi sejak lahir maka perilaku penelantaran ini 
akan menganggu seluruh macam perkembangan anak. Para orang 
tua yang tertekan dan terpisah secara emosional dengan anak akan 
membuat anak-anaknya menajdi minimalis dalam berbagai macam 
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termasuk kelekatan/kedekatan, kognisi, bermain, kemampuan 
emosional dan sosial.  
4) Indulgent Parenting (memberikan kebebasan tinggi pada anak)  
Pola asuh ini orang tua kurang menanamkan sikap disiplin 
kepada sang anak, anak bebas memilih sesuai kemauan anak dan 
pengawasan ini membuat anak bertindak sesuai dengan apaa yang 
mereka mau dan orang tua hanya membiarkannya tanpa memarahi 
dan memberi hukuman. Pola ini akan membuat anak suka 
menentang, tidak patuh jika disuruh tidak sesuai kehendak anak 
tersebut, hilangnya rasa tenggang rasa, dan kurang bertoleransi 
dalam bersosialisasi dimasyarakat. Anak akan suka meminta dan 
membuat mereka selalu manja dan sulit untuk berprestasi di 
sekolahnya (Kusuma, 2013: 8). 
Baumrind dalam Jannah (2015: 67) menambahkan orang tua 
indulgent mencoba untuk menunjukan reaksi terhadap perilaku 
anak, hasrat atau keinginan, impuls-impuls, dengan cara yang tidak 
menghukum, menerima, lunak, pasiif ddalam hal berdisiplin dan 
cara yang serba membolehkan. Orang tua indulgent tidak 
diperkenalkan atau menawarkan dirinya sendiri kepada anak 
sebagai “agen” yang aktif dengan rasa tanggung jawab terhadap 
pembentukan atau modifikasi tingkah laku anak saat ini atau 
dimasa yang akan datang. Lebih dari pada itu, orang tua 
menampilkan dirinya sebagai sumber penghidupan bagi remaja 
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(resource) bagi remaja, dam menuruti keinginan atau kehendak 
anak. Orang tua kebanyakan memperbolehkan atau membiarkan 
anaknya untuk menentukan mematuhi tingkah lakunya sendiri. 
Seperti orang tua indulgent menghindar untuk mengotrol standar 
eksternal (social). Jadi dengan alasan tersebut orang tua tidak 
menggunakan kekuasaan atau wewenang dengan tegas, dalam 
usahanya untuk membesarkan anaknya.  
c. Tanggung Jawab Orang Tua  
Orang tua merupakan orang pertama yang bertanggung jawab 
terhadap kelangsungan hidup dan pendidikan anaknya. Maunah (2009: 
98-100) mengatakan bahwa dasar-dasar tanggung jawab orang tua 
terhadap pendidikan anaknya meliputi:  
1) Adanya motivasi atau dorongan cinta kasih yang menjiwai 
hubungan orang tua dan anak.  
2) Pemberian motivasi kewajiban moral sebagai konsekuensi nilai-
nilai spiritual.  
3) Tanggung jawab sosial adalah sebagian dari keluarga yang pada 
saatnya akan menjadi tanggung jawab masyarakat, bangsa dan 
negara.  
4) Memelihara dan membesarkan anak, memberikan pendidikan 
dengan berbagai ilmu pengetahuan dan keterampilan.  
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Ihsan (2013: 63) mengungkapkan tanggung jawab pendidikan 
yang perlu didasarkan dan dibina kedua orang tua terhadap anak 
sebagai berikut.  
1) Memelihara dan membesarkan anak. Tanggung jawab ini 
merupakan dorongan alami untuk dilaksanakan, karena anak 
memerlukan makan, minum dan perawatan, agar ia dapat hidup 
secara berkelanjutan.  
2) Melindungi dan menjamin kesehatannya, baik secara jasmaniah 
maupun rohaniah dari berbagai gangguan penyakit atau bahaya 
lingkungan yang dapat membahayakan dirinya.  
3) Mendidiknya dengan berbagai ilmu pengetahuan dan keterampilan 
yang berguna bagi hidupnya, sehingga apabila telah dewasa 
mampu berdiri sendiri dan membantu orang lain serta 
melaksanakan kekhalifannya.  
4) Membahagiakan anak untuk dunia dan akhirat dengan memberinya 
pendidikan agama sesuai dengan ketentuan Allah sebagai tujuan 
akhir hidup muslim.  
 Suwarno (2016: 40) mengatakan tanggung jawab yang harus 
dilakukan orang tua terhadap anaknya antara lain:  
1) Memelihara dan membesarkannya. Tanggung jawab ini merupakan 
dorongan alami yang harus dilaksanakan karena anak memerlukan 
makan, minum, dan perawatan agar dapat hidup secara 
berkelanjutan.  
24 
 
 
 
2) Melindungi dan menjamin kesehatannya. Orang tua bertanggung 
jawab terhadap perlindungan anak termasuk menjamin kesehatan 
anak, baik secara jasmani ataupun ruhani dari berbagai penyakit 
atau bahaya lingkungan yang dapat membahayakan dirinya.  
3) Mendidik dengan berbagai ilmu. Orang tua memiliki tanggung 
jawab besar terhadap pendidikan anak. Orang tua juga perlu 
membekali anaknya dengan ilmu pengetahuan dan keterampilan 
yang berguna bagi kehidupan anaknya kelak.  
4) Membahagiakan kehidupan anak. Orang tua harus senantiasa 
mengupayakan kebahagiaan anak dalam kapasitas pemenuhan 
kebutuhan sesuai dengan perkembangan usianya.  
Menurut Hamdani (2011: 56), tanggung jawab pendidikan 
yang perlu disadarkan dan dibina oleh kedua orangtua terhadap 
anaknya, antara lain: 
1) Memelihara dan membesarkannya. Tanggung jawab ini merupakan 
dorongan alami untuk dilaksanakan karena anak memerlukan 
makan, minum, dan perawatan agar ia dapat hidup secara 
berkelanjutan. 
2) Melindungi dan menjamin kesehatannya, baik secara jasmaniah 
maupun rohaniah dari berbagai gangguan penyakit atau bahaya 
lingkungan yang dapat membahayakan dirinya. 
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3) Mendidiknya dengan berbagai ilmu pengetahuan dan keterampilan 
yang berguna bagi kehidupannya kelak sehingga apabila ia telah 
dewasa mampu hidup mandiri dan membantu orang lain. 
4) Membahagiakan anak untuk dunia dan akhirat dengan memberinya 
pendidikan agama sesuai dengan ketentuan Allah SWT. 
5) Membantu anak-anak memahami posisi dan peranannya masing-
masing sesuai dengan jenis kelaminnya, agar mampu saling 
menghormati dan saling menolong dalam melaksanakan perbuatan 
baik yang diridhoi Allah SWT. 
6) Membantu anak didik mengenal dan memahami nilai-nilai/norma-
norma yang mengatur kehidupan berkeluarga, bertetangga, dan 
bermasyarakat dan mampu melaksanakannya untuk memperoleh 
ridho Allah SWT. 
7) Mendorong anak untuk mencari ilmu dunia dan ilmu agama agar 
mampu merealisasikan dirinya sebagai diri individu dan sebagai 
anggota masyarakat yang beriman. 
8) Membantu anak-anak memasuki kehidupan bermasyarakat setahap 
demi setahap melepaskan diri dari ketergantungan kepada orangtua 
dan orang dewasa lainnya, serta mampu bertanggung jawab. 
9) Membantu dan memberi kesempatan serta mendorong anak-anak 
mengerjakan sendiri dan berpartisipasi dalam melaksanakan 
kegiatan keagamaan, untuk memperoleh pengalaman sendiri secara 
langsung. 
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Pengawasan orangtua dalam belajar anaknya akan membawa 
dampak yang positif terhadap cara belajar anaknya. Hal ini akan 
membantu anak untuk belajar menjalani proses pendidikan yang 
berlangsung di sekolah dan di rumah. Orangtua yang telah memiliki 
wawasan serta pengalaman yang cukup akan memberikan tanggung 
jawab yang tinggi terhadap pendidikan anaknya. 
Schunk (2010: 74) menyimpulkan beberapa bentuk tanggung 
jawab dan keterlibatan orangtua terhadap pendidikan anak-anaknya 
antara lain: 
1) Memenuhi sarana dan prasarana yang dibutuhkan. 
Orangtua yang memiliki kesadaran yang tinggi terhadap 
pendidikan anaknya akan lebih memerhatikan dan berusaha 
memenuhi sarana dan prasarana yang dibutuhkan anak untuk 
menunjang kegiatan belajarnya. Hal ini dapat dilihat dari 
pengalaman belajar orangtua yang telah dijalani sebelumnya. Oleh 
karena itu, mayoritas orangtua yang memiliki keterlibatan yang 
tinggi terhadap prestasi belajar anaknya akan lebih memperhatikan 
ketersediaan sarana dan prasarana yang menunjang kegiatan belajar 
anak seperti alat tulis, tas, sepatu, buku penunjang belajar, buku 
modul, dan lainnya. 
2) Pengawasan kegiatan belajar di dalam rumah 
Banyak hal yang dilakukan seorang anak di dalam rumahnya, salah 
satunya yakni menyelesaikan tugas sekolah ataupun sekedar 
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mengulang pelajaran di sekolahnya. Karakteristik anak usia sekolah 
dasar salah satunya yakni lebih suka melakukan aktivitas yang 
lebih menyenangkan seperti bermain. Tingkat rasa tanggung jawab 
terhadap penyelesaian tugas sekolah ataupun belajar bagi anak usia 
sekolah dasar masih sangat rendah. Oleh karena itu, orangtua harus 
lebih perhatian terhadap kegiatan belajar di dalam rumah. Orangtua 
haruslah mengingatkan anak untuk mengerjakan tugas-tugas yang 
diberikan di sekolah, mengingatkan anak untuk mengulang 
pelajaran di sekolah serta mendampingi belajar anaknya. 
3) Pengawasan kegiatan belajar di sekolah 
Kegiatan belajar di sekolah bukan hanya tanggung jawab pihak 
sekolah saja, namun orangtua juga ikut andil dalam kesuksesan 
belajar anaknya. Orangtua yang selalu menanyakan perkembangan 
belajar anaknya di sekolah akan lebih mengerti kondisi anaknya 
yang sebenarnya. Selain itu, komunikasi yang terjalin baik antara 
pihak sekolah dengan orangtua akan lebih cepat penyelesaian 
masalah-masalah yang terjadi pada diri anak, baik masalah dalam 
proses KBM ataupun masalah yang terjadi antara anak dengan 
lingkungannya. Oleh karena itu, orangtua dituntut untuk lebih 
perhatian lagi terhadap kegiatan belajar anak di sekolah serta 
jangan hanya menggantungkan tanggung jawab belajar anak di 
sekolah terhadap pihak sekolah saja. 
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4) Memberikan motivasi 
Motivasi merupakan obat yang ampuh untuk menghilangkan rasa 
malas yang datang dalam kegiatan belajar. Orangtua yang memiliki 
wawasan, pengetahuan serta pengalaman yang tinggi akan lebih 
mudah memberikan motivasi yang positif untuk anaknya. Motivasi 
mengandung unsur yakni penguatan dan teguran/ hukuman. 
Penguatan diberikan kepada anak yang telah mencapai 
keberhasilan dalam segala hal termasuk dalam kegiatan belajar. 
Penguatan dapat berbentuk ucapan positif maupun benda. Namun, 
pemberian penguatan ini haruslah dilakukan dengan bijak untuk 
menghindari sifat pemanja dari anak. Selain itu, teguran/hukuman 
juga perlu diberikan kepada anak yang masih keliru dalam 
melakukan banyak hal. Teguran/hukuman ini haruslah dikemas 
dengan bijak, jangan dengan perkataan yang kasar dan keras. Hal 
ini akan membuat anak memiliki sifat penakut serta pemberontak. 
Kedua unsur di dalam motivasi ini haruslah disesuaikan dengan 
kondisi anak serta diberikan dengan bijak. 
Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa 
dasar-dasar tanggung jawab dalam pendidikan orang tua terhadap 
anak diantaranya memelihara dan membesarkan anak, memelihara dan 
menjamin kesehatan anak, mendidik anak dengan ilmu pengetahuan, 
memotivasi dan memberikan cinta kasih, serta tanggung jawab sosial. 
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d. Tujuan Pengawasan Orang Tua 
Mustari (2014: 153) mengemukakan di dalam pendidikan, 
seorang anak tidak akan pernah terlepas dari tiga jalur pendidikan 
informal, formal, nonformal. Untuk itu, dalam mewujudkan suatu 
pendidikan yang berkualitas harus bisa mengintegrasikan ketiga jalur 
ini. Terutama hubungan yang baik antara sekolah dan keluarga. Orang 
tua perlu melakukan hubungan dan komunikasi yang baik terhadap 
sekolah agar anak mereka bisa melakukan pendidikan dan proses 
sosialisasi secara sempurna. Diperlukan kerjasama yang baik antara 
sekolah dan orang tua dalam meningkatkan prestasi belajar siswa.  
Menurut  Purwanto dalam Thobari & Mustofa (2013: 32) 
berpendapat bahwa berhasil atau tidaknya perubahan dalam belajar 
dipengaruhi oleh berbagai macam faktor salah satunya adalah faktor 
dari luar siswa berupa faktor keluarga dan keadaan rumah tangga. 
Keberadaan anak sejak lahir di tengah keluarga, dapat memberikan 
warna pada pembentukan siswa sebagai individu ketika dewasa kelak. 
Belajar sebagai salah satu aktivitas siswa dalam rangka 
memperolah pengetahuan dan keterampilan baru, sangat dipengaruhi 
peran keluarga atau orang tua. Orang tua dengan perhatian yang baik, 
memenuhi kebutuhan siswa, peduli dengan keadaan siswa diyakini 
dapat memberikan peran dalam peningkatan prestasi belajar siswa. 
Diperkuat pendapat dari Akbar (2014: 94) mengatakan bahwa 
keterlibatan langsung orang tua dalam membimbing kegiatan belajar 
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anak dapat mempengaruhi keberhasilan anak. Bimbingan orang tua 
dalam kegiatan belajar anak akan membuat anak lebih bersemangat 
untuk terus belajar sehingga hasil belajar akan menjadi optimal. 
Bentuk perhatian orang tua tersebut akan memberikan pengaruh pada 
perkembangan anak. Apabila orang tua memberikan perhatian pada 
anak, maka anak akan berkembang dengan baik. 
Pendidikan terhadap anak-anak menjadi tanggung jawab 
keluarga, sekolah, dan masyarakat. Pendidikan keluarga menempatkan 
ibu dan bapak sebagai pendidik kodrati. Hubungan kekeluargaan yang 
dekat dan didasari oleh kasih sayang serta perasaan tulus ikhlas 
merupakan faktor utama bagi orangtua dalam membimbing anak-
anaknya. Hubungan keterlibatan antara orangtua sebagai pendidik dan 
anak sebagai si terdidik dengan maksud bahwa orangtua mengarahkan 
anaknya sesuai dengan tujuannya, yaitu membantu anak memiliki dan 
mengembangkan dasar-dasar kemampuan yang ada pada dirinya 
(Shochib, 2010: 21). 
e. Aspek Gaya Kepengawasan Orang Tua 
Pengukuran gaya kepengawasan orang tua dapat menggunakan 
pendapat Hurlock (2010: 85), yang mengemukakan bahwa gaya 
pengawasan orang tua memiliki aspek-aspek berikut:  
1) Peraturan  
Bertujuan untuk membekali anak dengan pedoman perilaku yang 
disetujui dalam situasi tertentu. Hal ini berfungsi untuk mendidik 
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anak bersikap lebih bermoral. Karena peraturan memiliki nilai 
pendidikan mana yang baik serta mana yang tidak, peraturan juga 
akan membantu mengekang perilaku yang tidak diinginkan. 
2) Hukuman 
Hukuman memiliki tiga peran penting dalam perkembangan moral 
anak. Pertama, hukuman menghalangi pengulangan tindakan yang 
tidak diinginkan oleh masyarakat. Kedua, hukuman sebagai 
pendidikan, karena sebelum anak tahu tentang peraturan mereka 
dapat belajar bahwa tindakan mereka benar atau salah dan ketiga 
hukuman sebagai motivasi untuk menghindari perilaku yang tidak 
diterima oleh masyarakat. 
3) Penghargaan 
Bentuk penghargaan yang diberikan tidaklah harus yang berupa 
benda atau materi, namun dapat berupa kata-kata, pujian, 
senyuman, ciuman.Biasanya hadiah diberikan setelah anak 
melaksanakan hal yang terpuji.Hal ini mempunyai nilai yang 
mendidik, motivasi untuk mengulang perilaku yang disetujui secara 
sosial serta memperkuat perilaku yang disetujui secara sosial dan 
tiadanya penghargaan melemahkan keinginan untuk mengulang 
perilaku itu. 
4) Konsistensi 
Fungsi konsistensi adalah mempunyai nilai didik yang besar 
sehingga dapat memacu proses belajar, memiliki motivasi yang 
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kuat dan mempertinggi penghargaan terhadap peraturan dan orang 
yang berkuasa. Oleh karena itu, orang tua harus konsisten dalam 
menetapkan semua aspek disiplin agar nilai yang dimiliki tidak 
hilang. 
Berdasarkan pendapat di atas, maka untuk mengukur gaya 
kepenbgawasan orang tua adalah seberapa besar orang tua 
menerapkan  peraturan, hukuman, penghargaan, dan konsistensi 
kepada anaknya. 
 
2. Intensitas Bermaina Game 
a. Pengertian Game 
Bermain adalah setiap kegiatan yang dilakukan untuk 
kesenangan yang ditimbulkannya, tanpa pertimbangan hasil akhir. 
Bermain dilakukan secara sukarela dan tidak ada unsur paksaan atau 
takanan dari luar atau kewajiban. Bermain terdiri atas tanggapan yang 
diulang sekedar untuk kesenangan fungsional. Menurut Bettelheim, 
kegiatan bermain adalah kegiatan yang tidak memiliki peraturan 
kecuali yang ditetapkan pemain sendiri dan ada hasil akhir yang 
dimaksudkan dalam realitas luar (Hurlock, 2015; 320). 
Menurut Moeslichatoen (dalam Simatupang, 2005:57), 
bermain merupakan suatu aktivitas yang menyenangkan bagi semua 
orang. Bermain akan memuaskan tuntutan perkembangan motorik, 
kognitif, bahasa, sosial, nilai- nilai dan sikap hidup. 
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Salah satu bentuk media bermain adalah game, terutama game 
online yang saat ini banyak tersedia di internet. Game adalah sesuatu 
yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang 
menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius atau 
dengan tujuan refreshing. Suatu cara belajar yang digunakan dalam 
menganalisa interaksi antara sejumlah pemain maupun perorangan 
yang menunjukkan strategi-strategi yang rasional. Permainan terdiri 
atas sekumpulan peraturan yang membangun situasi bersaing dari dua 
sampai beberapa orang atau kelompok dengan memilih strategi yang 
dibangun untuk memaksimalkan kemenangan sendiri atau pun untuk 
meminimalkan kemenangan lawan. Peraturan-peraturan menentukan 
kemungkinan tindakan untuk setiap pemain, sejumlah keterangan 
diterima setiap pemain sebagai kemajuan bermain, dan sejumlah 
kemenangan atau kekalahan dalam berbagai situasi (Putra, 2012: 14). 
Secara terminologi game online berasal dari dua kata, yaitu 
game dan online. Game adalah permainan dan online adalah 
terhubung dengan internet. Jadi, dapat disimpulkan game online 
adalah game yang terhubung dengan koneksi internet atau LAN 
sehingga pemainnya dapat terhubung dengan pemain lainnya yang 
memainkan permainan yang sama.  
Menurut Aji (2012: 3) game online adalah suatu bentuk 
permainan yang dihubungkan melalui jaringan internet. Game online 
tidak terbatas pada perangkat yang digunakan, game online bisa 
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dimainkan di komputer, laptop, smartphone bahkan ditablet sekalipun. 
Asal gadget itu terhubung dengan jaringan internet, game online dapat 
dimainkan. 
b. Jenis dan Genre Game  
Menurut Sulistyo (2010:23-24), ada beberapa jenis platform di 
dunia game yang selalu dipilih oleh pengguna games , yaitu: 
1) Arcade games, yaitu yang sering disebut ding-dong di Indonesia, 
biasanya berada di daerah / tempat khusus dan memiliki box atau 
mesin yang memang khusus di design untuk jenis video games 
tertentu dan tidak jarang bahkan memiliki fitur yang dapat 
membuat pemainnya lebih merasa masuk dan menikmati, seperti 
pistol, kursi khusus, sensor gerakan, sensor injakkan dan stir mobil 
(beserta transmisinya tentunya). 
2) PC Games, yaitu video game yang dimainkan menggunakan 
Personal Computers. 
3) Console games, yaitu video games yang dimainkan menggunakan 
console tertentu, seperti Playstation 2, Playstation 3, XBOX 360, 
dan Nintendo Wii. 
4) Handheld games, yaitu yang dimainkan di console khusus video 
game yang dapat dibawa kemana-mana, contoh Nintendo DS dan 
Sony PSP. 
5) Mobile games, yaitu yang dapat dimainkan atau khusus untuk 
mobile phone atau PDA. 
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Game dibagi atas beberapa genre, diantaranya yaitu : 
1) Action Shooting (tembak–menembak): permainan pada genre ini 
menunjukan aksi yang cukup memiliki konten kekerasan tinggi, 
dimana terdapat aksi tembak menembak, memukul, bisa juga 
tusuk-tusukan, tergantung cerita dan tokoh di dalamnya. Pada 
permainan jenisi ini, pemain memerlukan kecepatan dalam reflex 
serta kordinasi yang baik dalam memainkanya. Contoh : PB (Point 
Blank), CS (Counter Strike) dan Crysis. 
2) Fighting (pertarungan). Ada yang mengelompokan permainan 
genre fighting di bagian aksi, namun permainan ini memang 
memerlukan kecepatan refleks dan koordinasi mata dan tangan, 
tetapi inti dari permainan ini adalah penguasaan pada jurus atau 
special action (hafal caranya dan lancar mengeksekusinya), 
pengenalan karakter dan timing sangatlah penting, combo-pun 
menjadi cara untuk mengalahkan lawan secepat mungkin. Contoh : 
Naruto, Dragon Ball, Mortal Kombat dan Tekken. 
3) Adventure (Petualangan). Permainan genre ini merupakan 
permainan yang melakukan penjelajahan seperti memanjat, 
menulusuri hutan, meloncati tebing yang terpisah jurang, berayun 
dari pohon ke pohon lainya, bergulat melawan tanaman atau pun 
hewan liar demi mencari clue atau petunjuk menuju rintangan 
berikutnya. Adapun yang bertualang diantara jalan jalan perkotaan 
sekedar mencari tongkat kayu ataupun sabuk untuk membuat alat 
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untuk misi berikutya, itulah beberapa dari banyak hal yang karakter 
pemain harus lakukan dan lalui dalam permainan jenis ini. Contoh : 
Kings Quest, dan Space Quest. 
4) Strategy (strategi). Video game strategi biasanya memberikan 
pemain atas kendali tidak hanya satu orang tapi minimal 
sekelompok orang dengan berbagai jenis tipe kemampuan, sampai 
kendaraan, bahkan hingga pembangunan berbagai bangunan, 
pabrik dan pusal pelatihan tempur, tergantung dari tema ceritanya. 
Kebanyakan game strategi adalah game perang. Contoh : Warcraft, 
Red Alert. 
5) Simulation (Simulasi). Permainan jenis ini seringkali 
menggambarkan kehidupan dunia nyata dan memperhatikan 
dengan detil berbagai faktor. Dari mencari makan hingga 
pekerjaan, membangun tempat tinggal hingga kota, mengatur pajak 
penghasilan dan dana kota. Permainan genre ini selayaknya hidup 
dari awal lahir yang tidak memiliki apa-apa hingga menjadi 
konglomerat penguasa bisnis dan lain sebagainya. Ada juga seperti 
melakukan eksperimen percobaan antara gen A terhadap gen lainya 
hingga mendaptkan hasil kloning yang unik. Pada permainan jenis 
ini membuat pemain harus berpikir dalam mendirikan, membangun 
dan mengatasi masalah dengan menggunakan dana yang terbatas. 
Contoh: The Sims, Metropolis Mania, Zoo Tycoon. 
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6) Puzzle (teka-teki). Permainan jenis ini sesuai dengan namanya 
mengenai pemecahan teka-teki, baik itu menyusun balok, 
menyamakan warna, menyamakan bentuk, memecahkan 
perhitungan matematika, menggeser, menarik dan mendorong 
kotak ke tempat yang seharusnya. Sering pula permainan jenis ini 
merupakan unsur dalam permainan genre petualangan maupun 
edukasi. Contoh: Tetris, Bubble Party. 
7) Sport game (Olahraga). Game ini merupakan adaptasi dari 
kehidupan nyata, pemain game jenis sport membutuhkan 
kelincahan dan juga strategi dalam memainkannya. Game ini 
berupa kompetisi antara dua pemain atau lebih, dimana pemain 
dapat melakukan secara individual atau tim. Contoh game tipe ini 
antara lain, PES (pro evolution soccer), Mario Kart, tenis. 
8) RPG (Role Playing Game). Permainan ini sesuai dengan 
terjemahannya, bermain peran, memiliki penekanan pada 
tokoh/peran perwakilan pemain di dalam game, yang biasanya 
adalah tokoh utamanya, dimana seiring kita memainkannya, 
karakter tersebut dapat berubah dan berkembang ke arah yang 
diinginkan pemain dalam berbagai parameter yang biasanya 
ditentukan dengan naiknya level, baik dari status kepintaran, 
kecepatan dan kekuatan karakter, senjata yang semakin sakti, 
ataupun jumlah teman maupun mahluk peliharaan. Contoh: Final 
Fantasy, Dungeon Hunter, Ragnarok 
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9) Education (edukasi). Game edukasi merupakan paket software 
yang menciptakan kemampuan pada lingkungan game yang 
diberikan sebagai alat bantu untuk memotivasi atau membantu 
siswa untuk melalui prosedur game secara teliti untuk 
mengembangkan kemampuannya. Developer yang membuatnya, 
harus memperhitungkan berbagai hal agar game ini benar-benar 
dapat mendidik, menambah pengetahuan dan meningkatkan 
ketrampilan yang memainkannya. Target segmentasi pemain harus 
pula disesuaikan dengan tingkat kesulitan dan design visual 
ataupun animasinya. 
c. Pengukuran Intensitas Bermain Game 
Menurut Kartono dan Gulo (2013: 15) intensitas berasal dari 
kata intensity yang berarti besar atau kekuatan suatu tingkah laku. 
Jumlah energi fisik yang dipergunakan untuk merangsang salah satu 
indera, ukuran fisik dari energi atau data indera. Pendapat ini senada 
dnegan Sudarsono (2013: 23) yang menjelaskan bahwa intensitas 
adalah aspek kuantitatif atau kualitatif suatu tingkah laku. Jumlah 
intensitas energi fisik yang diperlukan untuk menaikkan rangsangan 
salah satu indera. 
Menurut Chaplin dan Kartono (2011: 654), aspek-aspek 
intensitas, meliputi: frekuensi, lama waktu, perhatian penuh dan 
emosional. Berdasarkan pendapat ini, maka pengukuran intensitas 
bermain game dapat diukur dengan menggunakan aspek-aspek, yaitu: 
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1) Frekuensi  
Frekensi adalah kekerapan, sehingga frekuensi disini adalah 
seberapa sering seseorang melakukan aktifitas bermain game 
online dalam rentang waktu yang ditentukan.  
2) Lama waktu  
Lama waktu yang digunakan untuk bermain game online, semakin 
banyak waktu yang digunakan dalam bermain game, maka 
menunjukkan semakin lama seseorang bermain game online. 
3) Perhatian penuh  
Perhatian penuh yaitu mengkonsentrasikan diri pada permainan 
game online sehingga mengesampingkan hal-hal yang lainnya 
seperti makan, mandi, sekolah, serta tidak memperdulikan yang ada 
disekelilingnya ketika bermain game.  
4)  Emosional  
Emosi meliputi rasa bahagia, sedih, takut, harapan, marah, putus 
asa. Dalam hal ini emosi merupakan reaksi dari permainan game 
online yang melipui rasa suka, kegembiraan, atau marah, kesal 
sehingga menyebabkan para pemain semakin tenggelam dalam 
permainan tersebut. 
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3. Sejarah Kebudayaan Islam 
a. Pengertian Sejarah Kebudayaan Islam 
Sejarah menurut Kamus Bahasa Indonesia adalah silsilah, 
keturunan, kejadiaan dan peristiwa yang benar-benar terjadi pada 
masa lampau (Tim Pustaka, 2012: 764). Pengertian sejarah secara 
etimologis berasal dari bahasa Arab, yaitu kata syajarah dan syajara. 
Syajarah berarti pohon, sesuatu yang mempunyai akar, batang, dahan, 
ranting, daun, bunga, dan buah. Pengertian etimologis ini 
mempengaruhi seseorang untuk melihat sejarah secara figuratif 
sebagai pohon yang mempunyai akar yang berfungsi untuk 
memperkuat berdirinya batang pohon dan sekaligus untuk menyerap 
air dan makanan yang dibutuhkan demi keberlangsungan 
pertumbuhan pohon tersebut. Sebagaimana pohon, sejarah, yang 
sering dipahami sebagai cerita masa lalu, mempunyai akar yang 
menjadi asal-muasal peristiwa atau sumber kejadian yang begitu 
penting sampai dikenang sepanjang waktu. Akar pohon yang baik 
akan menumbuhkan batang yang besar, kokoh, dan tinggi yang 
dibarengi dengan pertumbuhan dahan, ranting, daun, bunga, dan buah 
yang bermanfaat bagi manusia. Begitu juga dengan sejarah, kalau 
sejarah suatu peristiwa itu mempunyai titik awal atau dasar yang baik, 
maka akan melahirkan budaya beserta cabang-cabangnya, seperti 
ekonomi, politik, bahasa, dan pengetahuan, yang pada akhirnya 
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membuahkan karya seni dan teknologi yang bermanfaat bagi manusia 
(Hanafi, 2012: 6).  
Secara terminologis menurut Hanafi (2012: 9), sejarah berarti 
ilmu yang mempelajari dan menerjemahkan informasi dari laporan 
dan catatan yang dibuat oleh orang per-orang, keluarga, dan 
komunitas tertentu. Pengetahuan mengenai sejarah melingkupi 
pengetahuan akan kejadian-kejadian yang sudah berlalu serta 
pengetahuan akan cara berpikir sejarah (historis). 
Adapun “kebudayaan” (Arab, al-tsaqofah; Inggris, culture) 
banyak pakar mensinonimkan dengan “peradaban” (Arab, al-
hadharah; Inggris, civilization). Namun dalam perkembangannya 
kedua istilah itu dibedakan. Kebudayaan adalah bentuk ungkapan 
tentang semangat mendalam suatu masyarakat. Sedangkan 
manifestasi-manifestasi kemajuan mekanis dan teknologis lebih 
berkaitan dengan peradaban (Yatim, 2014: 1).  
Kebudayaan merupakan hasil cipta, rasa, dan karsa manusia. 
Menurut Koentjaraningrat (dalam Yatim, 2013: 2-3) menyatakan 
bahwa kebudayan mempunyai tiga wujud, (1) wujud ideal, yaitu 
wujud kebudayaan sebagai suatu kompleks ide-ide, gagasan, nilai-
nilai, norma-norma, peraturan, dan sebagainya, (2) wujud kelakuan, 
yaitu wujud kebudayaan sebagai suatu komplek aktivitas kelakuan 
berpola dari manusia dalam masyarakat, dan (3) wujud benda yaitu 
wujud kebudayan sebagai benda-benda hasil karya. 
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Kebudayaan Islam dalam pespektif sejarah dapat dipahami 
sebagai rentetan peristiwa dari masa ke masa, dimana Islam sebagai 
agama yang menginspirasi timbulnya kebudayaan. Setiap kebudayaan 
menampilkan bentuk kesadaran sejarah dan jiwa zamannya yang 
berbeda dengan kebudayaan lainnya. Oleh karena itu, wawasan 
sejarah kontemporer menjadi penting untuk dikuasai oleh guru untuk 
memahami lebih baik sejarah kebudayaan Islam dari masa lampau. 
Dengan demikian, akan terjadi proses dialog yang produktif dan 
dinamis dari nilai-nilai sejarah masa lalu dan masa kini (Hanafi, 2012: 
3-4). 
Dari penjelasan di atas, sejarah kebudayaan (peradaban) Islam 
diartikan sebagai perkembangan atau kemajuan kebudayaan dan 
peradaban Islam dalam perspektif sejarahnya, dengan pengetian: 
pertama, sejarah kebudayaan Islam merupakan kemajuan yang 
dihasilkan dalam satu periode kekuasaan Islam mulai dari periode 
Nabi Muhammad Saw sampai perkembangan kekuasaan Islam 
sekarang. Kedua, sejarah kebudayaan Islam merupakan hasil 
kreativitas umat Islam dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan 
seni. Ketiga, sejarah kebudayaan Islam merupakan kemajuan sitem 
politik Islam yang berperan menciptakan sebuah masyarakat madani, 
yang berhubungan dengan nilai-nilai ubudiyah, bahasa, toleransi dan 
etika sosial masyarakat. 
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b. Kurikulum Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Ibtidaiyah 
Madrasah Ibtidaiyah (MI) merupakan pendidikan tingkat dasar 
yang pembinaannya diserahkan kepada Kementerian Agama sebagai 
salah satu satuan pendidikan formal yang berciri khusus keagamaan. 
Salah satu ciri khusus yang dikembangkan adalah muatan mata 
pelajaran agama yang berbeda dengan sekolah umum, yaitu Mata 
Pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) diberikan secara terpisah, 
yang terdiri dari Aqidah Akhlak, Fiqih, Al-Qur’an Hadits, dan Sejarah 
kebudayaan Islam (SKI). Pemisahan ini tentunya untuk menegaskan 
ciri khusus keagamaan dengan bobot materi kurikulum yang berbeda 
dengan sekolah PAI yang ada di sekolah umum, meskipun tuntutan 
materi pelajaran umum sama persis dengan yang ada di sekolah 
umum. 
Di MI, Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) merupakan sebuah 
mata pelajaran PAI yang diarahkan untuk mengenal, memahami, 
menghayati sejarah Islam, yang kemudian menjadi dasar pandangan 
hidupnya (way of life) melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, 
latihan, keteladan, penggunaan pengalaman dan pembiasaan. Dalam 
Permenag No. 2 Tahun 2008, peserta didik yang memelajari SKI 
diharapkan tidak saja mengenal sejarah Rasulullah SAW dan 
khulafaurrasyidin saja, melainkan pula harus mampu mengenali, 
mengidentifikasi, meneladani, dan bahkan diharapkan mampu 
mengambil ibrah dari kisah kehidupan tokoh-tokoh tersebut. Selain itu 
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peserta didik juga mampu menghayati perjuangan tokoh-tokoh agama 
Islam di daerah masing-masing. 
Penyusunan Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar 
(KD) mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dan Bahasa Arab 
di Madrasah Ibtidaiyah ini dilakukan dengan cara mempertimbangkan 
dan me-review  Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 22 
Tahun 2006 tentang Standar Isi (SI) untuk Satuan Pendidikan Dasar 
dan Menengah, pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam untuk 
SD/MI, serta memperhatikan Surat Edaran Dirjen Pendidikan Islam 
Nomor: DJ.II.1/PP.00/ED/681/2006 tanggal 1 Agustus 2006, tentang 
Pelaksanaan Standar Isi, yang intinya bahwa Madrasah dapat 
meningkatkan kompetensi lulusan dan mengembangkan kurikulum 
dengan standar yang lebih tinggi. 
Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Ibtidaiyah merupakan 
salah satu mata pelajaran PAI yang menelaah tentang asal-usul, 
perkembangan, peranan kebudayaan/peradaban Islam dan para tokoh 
yang berprestasi dalam sejarah Islam pada masa lampau, mulai dari 
sejarah masyarakat Arab pra-Islam, sejarah kelahiran dan kerasulan 
Nabi Muhammad SAW, sampai dengan masa Khulafaurrasyidin. 
Secara substansial, mata pelajaran Sejarah Kebudayan Islam memiliki 
kontribusi dalam memberikan motivasi kepada peserta didik untuk 
mengenal, memahami, menghayati sejarah kebudayaan Islam, yang 
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mengandung nilai-nilai kearifan yang dapat digunakan untuk melatih 
kecerdasan,  membentuk sikap, watak, dan kepribadian peserta didik. 
Mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah 
Ibtidaiyah bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan-
kemampuan sebagai berikut: 
1) Membangun kesadaran peserta didik tentang pentingnya 
mempelajari landasan ajaran, nilai-nilai dan norma-norma Islam  
yang telah dibangun oleh Rasulullah SAW dalam rangka 
mengembangkan kebudayaan dan peradaban Islam. 
2)  Membangun kesadaran peserta didik tentang pentingnya waktu dan 
tempat yang merupakan  sebuah proses dari masa lampau, masa 
kini, dan masa depan 
3) Melatih daya kritis peserta didik untuk memahami fakta sejarah 
secara benar dengan didasarkan pada pendekatan ilmiah. 
4) Menumbuhkan apresiasi dan penghargaan peserta didik terhadap 
peninggalan sejarah Islam sebagai bukti peradaban umat Islam di 
masa lampau.  
5) Mengembangkan  kemampuan peserta didik dalam mengambil 
ibrah dari peristiwa-peristiwa bersejarah (Islam), meneladani 
tokoh-tokoh berprestasi, dan mengaitkannya dengan fenomena 
sosial, budaya, politik, ekonomi, iptek dan seni, dan lain-lain untuk 
mengembangkan kebudayaan dan peradaban Islam. 
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Ruang lingkup Sejarah Kebudayan Islam di Madrasah 
Ibtidaiyah meliputi : 
1) Sejarah masyarakat Arab pra-Islam, sejarah kelahiran dan kerasulan 
Nabi Muhammad SAW.  
2) Dakwah Nabi Muhammad SAW dan para sahabatnya, yang 
meliputi kegigihan dan ketabahannya dalam berdakwah, 
kepribadian Nabi Muhammad SAW, hijrah Nabi Muhammad SAW 
ke Thaif, peristiwa Isra’ Mi’raj Nabi Muhammad SAW. 
3) Peristiwa hijrah Nabi Muhammad SAW ke Yatsrib, keperwiraan 
Nabi Muhammad SAW, peristiwa Fathu Makkah, dan peristiwa 
akhir hayat  Rasulullah SAW. 
4) Peristiwa-peristiwa pada masa khulafaurrasyidin. 
5) Sejarah perjuangan tokoh agama Islam di daerah masing-masing. 
Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD) untuk 
kelas III Madrasah Ibtidaiyah secara lengkap dapat dilihat pada tabel 
di bawah ini. 
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Tabel 2.1 
Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas III  
Madrasah Ibtidaiyah 
 
Kelas III, Semester 1 
Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 
1. Mengenal sejarah 
masyarakat Arab pra- 
Islam 
1.1  Menceritakan kondisi alam, 
sosial, dan  perekonomian 
masyarakat Arab pra-Islam  
1.2  Menjelaskan keadaan adat-
istiadat dan kepercayaan 
masyarakat Arab pra-Islam 
1.3 Menjelaskan masa remaja atau 
masa muda Nabi Muhammad 
SAW   
1.4 Mengambil ibrah dari sejarah 
masyarakat Arab pra-Islam 
  
Kelas III, Semester 2 
Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 
2. Mengenal sejarah 
kelahiran Nabi 
Muhammad SAW 
2.1   Menceritakan kejadian luar 
biasa yang mengiringi lahirnya 
Nabi Muhammad SAW  
2.2   Menceritakan sejarah kelahiran 
dan silsilah Nabi Muhammad 
SAW 
2.3   Mengambil ibrah dari kenabian 
dan kerasulan Muhammad SAW 
3. Mengenal peristiwa 
kerasulan Muhammad 
SAW 
3.1.  Mendeskripsikan peristiwa 
kerasulan Muhammad SAW 
3.2   Mengambil ibrah peristiwa 
kerasulan Muhammad SAW 
Sumber:  Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 22 Tahun 
2006 
 
c. Tujuan dan Fungsi Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di 
Madrasah Ibtidaiyah 
Pembelajaran SKI di MI merupakan upaya internalisasi nilai-
nilai, mengingat bahwa antara pendidikan dan kebudayaan 
mempunyai hubungan yang erat berkenaan dengan nilai-nilai, 
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sehingga dapat dikatakan juga pendidikan merupakan proses 
pembudayaaan dan peradaban. Sebagai suatu proses, pendidikan 
mempunyai tugas menaburkan benih-benih budaya dan peradaban 
manusia yang hidup dan dihidupi oleh nilai-nilai atau visi yang 
berkembang dan dikembangkan di dalam suatu masyarakat. Dari 
tatanan ini peserta didik diharapkan memiliki ketrampilan hidup yang 
berhubungan dengan nilai-nilai yang akan menjadi pedoman dalam 
menghadapi kehidupan. 
Pembelajaran SKI setidaknya memiliki beberapa tujuan antara 
lain sebagai berikut:  
1) Peserta didik yang membaca sejarah adalah untuk menyerap unsur-
unsur keutamaan dari padanya agar mereka dengan senang hati 
mengikuti tigkah laku para Nabi dan orang-orang shaleh dalam 
kehidupan sehari-hari.  
2) Pelajaran sejarah merupakan contoh teladan baik bagi umat Islam 
yang meyakininya dan merupakan sumber syariah yang besar,  
3) Studi sejarah dapat mengembangkan iman, mensucikan moral, 
membangkitkan patriotism dan mendorong untuk berpegang pada 
kebenaran serta setia kepadanya.  
4) Pembelajaran sejarah akan memberikan contoh teladan yang 
sempurna kepada pembinaan tingkah laku manusia yang ideal 
dalam kehidupan pribadi dan sosial anak-anak dan mendorong 
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mereka untuk mengikuti teladan yang baik, dan bertingkah laku 
seperti Rasul. 
5) Untuk pendidikan akhlak, selain mengetahui perkembangan agama 
Islam seluruh dunia (Chabib, 2009: 222). 
Adapun pembelajaran SKI setidaknya memiliki tiga fungsi 
sebagai berikut:  
1) Fungsi edukatif  
Melalui sejarah peserta didik ditanamkan menegakkan nilai, 
prinsip, sikap hidup yang luhur dan Islami dalam menjalankan 
kehidupan sehari-hari.  
2) Fungsi keilmuan  
Peserta didik memperoleh pengetahuan yang memadai tentang 
masa lalu Islam dan kebudayaannya.  
3) Fungsi transformasi  
Sejarah merupakan salah satu sumber yang sangat penting dalam 
rancang transformasi masyarakat (Chabib, 2009:223). 
 
4. Hasil Belajar 
a. Belajar 
Belajar membawa suatu perubahan pada individu yang belajar. 
Perubahan ini tidak hanya mengenai jumlah pengetahuan, melainkan 
juga dalam bentuk kecakapan, sikap, minat dan sebagainya. Sardiman 
(2014:23) berpendapat bahwa belajar dalam arti luas adalah kegiatan 
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psikofisik menuju ke perkembangan pribadi seutuhnya, sedangkan 
belajar dalam arti sempit merupakan usaha penguasaan materi ilmu 
pengetahuan yang merupakan satuan kegiatan menuju terbentuknya 
kepribadian seutuhnya.  
Dari pendapat ini dapat dikatakan bahwa belajar itu sebagai 
rangkaian kegiatan jiwa, rasa, psikofisik untuk menuju ke 
perkembangan pribadi maupun seutuhnya, yang berarti menyangkut 
unsur cipta, rasa dan karsa, ranah kognitif, afektif dan psikhomotorik. 
Suryadi (2009: 4) mengemukakan pendapat bahwa belajar 
berlangsung bila perubahan-perubahan berikut ini terjadi: (a) 
menambahan informasi; (b) pengembangan atau peningkatan 
pengertian: (c) penerimaan sikap-sikap baru; (d) perolehan 
penghargaan baru; (e) pengerjaan sesuatu yang mempergfunakan apa 
yang telah dipelajari. Kemudian Suryabrata (2009: 249) menyatakan 
bahwa dengan belajar maka didapatkan hal-hal pokok sebagai berikut: 
(a) Belajar itu membawa perubahan (dalam arti behavioral changes, 
aktual  maupun potensial); (b) Bahwa perubahan itu pada pokoknya 
adalah didapatkan kecakapan baru; (c) Perubahan itu terjadi karena 
usaha (dengan sengaja). 
Dari beberapa pendapat tersebut di atas, dapat dikatakan 
bahwa pengertian belajar tidak hanya terbatas pada usaha 
mendapatkan pengetahuan saja, melainkan mencakup aspek 
kepribadian, dimana orang yang belajar akan memiliki sesuatu yang 
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sebelumnya belum dimiliki dan mengalami perubahan baik 
pengetahuan, pemahaman, keterampilan, nilai dan sikap. Dalam alur 
kegiatan pendidikan, sebagai suatu umpan balik diadakan evaluasi 
untuk mengetahui atau mengukur kadar pencapaian tujuan atas proses 
pembelajaran yang diadakan, dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa masalah prestasi belajar adalah juga mengenai hasil dari proses 
belajar yang telah berlangsung atas diri seseorang. 
b. Hasil atau Prestasi Belajar 
Soeryabrata (2013: 14) menjelaskan bahwa belajar sebagai 
perolehan pengetahuan dan kecakapan baru. Pengertian inilah yang 
merupakan tujuan pendidikan formal di sekolah, lembaga pendidikan 
yang memiliki program terencana, tujuan instruksional yang kongkrit, 
dan diikuti oleh para siswa sebagai suatu kegiatan yang sistematis. 
Keberhasilan belajar dinyatakan dalam berbagai indikator berupa nilai 
rapor, indeks prestasi studi, angka kelulusan, prediksi keberhasilan 
dan semacamnya. 
Hasil belajar merupakan  dua kata utuh, sehingga dalam 
mengkaji pengertian hasil belajar kita anggap sebagai satu kesatuan. 
Gunarso (2014: 57) memberi batasan bahwa  prestasi (hasil) belajar 
adalah hasil maksimum yang dicapai seseorang setelah melakukan 
kegiatan belajar. Sedangkan Kartono (2010: 4) berpendapat bahwa 
prestasi adalah perolehan atau tingkat perolehan pada waktu yang lalu. 
Syah (2014: 148) menjelaskan prestasi belajar merupakan perubahan 
52 
 
 
 
ranah psikologis sebagai akibat pengalaman dan proes belajar siswa 
yang tercapai dalam kurun waktu tertentu.  
Dari pengertian tersebut, hasil atau prestasi belajar merupakan 
hasil dari proses kegiatan belajar dalam kurun waktu tertentu yang 
didapat dari hasil evaluasi belajar yang dilakukan oleh guru atau 
sekolah. 
c. Pengukuran Hasil Belajar 
Hasil belajar siswa di sekolah umumnya dinyatakan dalam 
bentuk nilai. Nilai ini merupakan bentuk tertulis dari hasil belajar 
untuk suatu masa belajar tertentu, yang di dalamnya mengandung 
makna hasil belajar siswa yang bersangkutan. Oleh karena itu, 
pengertian hasil belajar yang dimaksud pada penelitian ini  adalah 
identik dengan  “nilai belajar” yaitu suatu nilai yang diberikan guru 
kepada siswa karena telah melakukan kegiatan belajar mengajar. 
Pada umumnya untuk menilai hasil belajar siswa, guru 
melakukan tes pada penggal (akhir) proses belajar. Menurut Dimyati 
dan Mudjiono (2012: 258) jenis tes yang digunakan umumnya 
digolongkan sebagai tes lisan dan tes tertulis. Tes tertulis terdiri dari 
tes esai dan tes objektif. Tes hasil belajar adalah alat untuk 
membelajarkan siswa. Meskipun demikian keseringan penggunaan tes 
tertentu akan menimbulkan kebiasaan tertentu. Artinya, jenis tes 
tertentu akan membentuk jenis-jenis ranah kognitif, afektif, dan 
psikomotorik tertentu.  
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Selanjutnya Winkel, Biggs dan Telfer (dalam Dimyati dan 
Mudjiono, 2012: 259) menambahkan bahwa tes hasil belajar dapat 
digunakan untuk: (1) menilai kemajuan belajar, (2) mencari masalah-
masalah dalam belajar. Untuk menilai kemajuan dalam belajar, pada 
umumnya penyusun tes adalah oleh guru sendiri. Untuk mencari 
masalah-masalah dalam belajar, sebaiknya penyusun tes adalah tim 
guru bersama-sama konselor sekolah. Oleh karena itu, pada tempatnya 
guru profesional memiliki kemampuan melakukan penelitian secara 
sederhana. 
d. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
Hasil belajar yang diperoleh melalui proses pembelajaran, 
selain ditentukan oleh siswa sebagai subyek belajar dengan berbagai 
latar belakang, juga dipengaruhi oleh beberapa faktor lain.  
1) Faktor internal/dalam diri individu 
a) Psikis, meliputi kognitif, afektif, psikomotor, campuran, 
kepribadian, motivasi, perhatian, self disiplin, dan lain-lain. 
Kecerdasan intelektual (kognitif), sikap belajar (afektif),  
ketrampilan (psikomotor), ketekunan belajar (kepribadian), 
motivasi belajar dan disiplin belajar dapat meningkatkan hasil 
belajar anak. 
b) Fisik, meliputi indera, anggota badan, tubuh, kelenjar, syaraf, 
dan lain-lain. Kelengkapan indera, anggota badan, dan 
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kesehatan badan dapat mempengaruhi kelancaran proses 
belajar anak, dan mempengaruhi hasil belajar anak. 
 
2)  Faktor eksternal/lingkungan 
a) Sosial/dinamis, meliputi sosial individu (rumah, sekolah, 
masyarakat). Suasana rumah yang harmonis, lingkungan 
sekolah yang tidak bising dan tenang, dan lingkungan tempat 
tinggal yang nyaman dapat meningkatkan hasil belajar anak. 
b) Non sosial, meliputi lingkungan alam (cuaca, iklim, suhu), 
sosial ekonomi, metode belajar, kurikulum, materi, sarana 
prasarana, dan lain-lain. Lingkungan alam yang bersahabat; 
status sosial ekonomi keluarga yang mapan;  metode 
pembelajaran, kurikulum dan materi pelajaran yang sesuai; 
sarana dan prasarana belajar yang memadai akan meningkatkan 
hasil belajar anak  (Suyatinah, 2010: 71). 
Kemudian menurut Purwanto (2014: 101) belajar adalah suatu 
proses yang menimbulkan terjadinya suatu perubahan atau 
pembaharuan dalam tingkat laku dan kecakapan. Perubahan itu 
dapat tercapai dengan baik atai tidak tergantung pada bermancam-
macam faktor, diantaranya: (a) Faktor individual, yaitu faktor yang 
ada pada diri organisme itu sendiri; (b) Faktor sosial, yaitu faktor 
yang ada di luar individu, seperti faktor keluarga, guru, cara 
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mengajar, alat yang digunakan dalam belajar, lingkungan, dan 
motivasi sosial. 
Sedangkan menurut Dimyati dan Mudjiono (2012: 260) 
hasil belajar siswa dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor intern 
dan ekstern. Faktor intern meliputi : (1) sikap terhadap belajar, (2) 
motivasi belajar, (3) konsentrasi belajar (4) kemampuan mengolah 
bahan ajar, (5) kemampuan menyimpan perolehan hasil belajar, (6) 
kemampuan menggali hasil belajar yang tersimpan, (7) kemampuan 
berprestasi atau unjuk hasil belajar, (8) rasa percaya diri siswa, (9) 
intelegensi dan keberhasilan belajar, (10) kebiasan belajar, dan (11) 
cita-cita siswa. Faktor-faktor intern ini akan menjadi masalah 
sejauh siswa tidak dapat menghasilkan tindak belajar yang 
menghasilkan hasil belajar yang lebih baik. Sedangkan faktor-
faktor ekstern belajar meliputi : (1) guru sebagai pembina belajar, 
(2) prasarana dan sarana pembelajaran, (3) kebijakan penilaian, (4) 
lingkungan sosial siswa di sekolah, (5) kurikulum sekolah. Dari 
guru sebagai pembelajar maka peranan guru dalam mengatasi 
masalah-masalah ekstern belajar merupakan prasyarat 
terlaksananya siswa dapat belajar. 
Berdasarkan pendapat di atas, maka hasil belajar siswa 
dapat dipengaruhi oleh faktor internal yang berasal dari dalam diri 
siswa, dan faktor eksternal yang berasal dari luar diri siswa. Contoh 
faktor eksternal yang dapat memengaruhi hasil belajar siswa adalah 
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faktor lingkungan sosial, seperti faktor keluarga dan faktor 
lingkungan masyarakat. Lingkungan keluarga dapat berupa 
pendampingan orang tua, dan faktor lingkungan masyarakat dapat 
berupa permainan game. 
B. Penelitian yang Relevan 
Ada beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian 
sekarang, antara lain: 
Pertama, Harianti dan Amin (2016) meneliti dengan judul “Pola Asuh 
Orang Tua dan Lingkungan Pembelajaran Terhadap Motivasi Belajar Siswa”. 
Tujuan penelitian ini untuk menguji korelasi antara pola asuh orangtua dan 
lingkungan pembelajaran dengan motivasi belajar siswa di sekolah cerdas. 
Penelitian ini telah dilaksanakan di Sekolah Cerdas Tampan Pekanbaru. 
Sampel terdiri dari 57 siswa sekolah cerdas Tampan Pekanbaru. Pendekatan 
yang dilakukan dalam penelitian ini adalah kualitatif dan kuantitatif. Hasil 
menunjukkan bahwa pola asuh positif dari segi kontrol orangtua (64%), 
kejelasan komunikasi (61%) dan tuntutan orang tua menjadi matang (54%). 
Siswa memiliki motivasi internal (68%) dan eksternal positif (55%) dalam 
pembelajaran. Terdapat pengaruh yang signifikan dan positif antara pola asuh 
terhadap motivasi belajar siswa dengan nilai signifikan 0,000 dengan 
koefisien determinasi 69.1%. Disimpulkan bahwa pola asuh berpengaruh 
terhadap motivasi belajar siswa. Disarankan kepada para orangtua dan 
sekolah agar dapat menerapkan pola asuh yang baik, menciptakan situasi 
57 
 
 
 
belajar yang dapat merangsang minat siswa untuk giat belajar dan 
memperhatikan kebutuhan sekolah anak. 
Perbedaan dengan penelitian sekarang adalah: (1) variabel terikat penelitian 
sekarang adalah pemahaman materi Sejarah Kebudayaan Islam, dan variabel 
bebas menggunakan intensitas bermain game; (2) subjek penelitian sekarang 
adalah siswa kelas III MIM Gading 1 Klaten Utara; (3) teknik analisis data 
penelitian sekarang menggunakan analisis korelasi ganda. 
Kedua, Nuhan (2016) meneliti dengan judul   “Hubungan Intensitas 
Bermain Game Online Dengan Prestasi Belajar Siswa Kelas IV Sekolah 
Dasar Negeri Jarakan Kabupaten Bantul Yogyakarta”. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui hubungan intensitas bermain game online dengan prestasi 
belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri Jarakan Kabupaten Bantul 
Yogyakarta. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Populasi 
dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri Jarakan 
Kabupaten Bantul Yogyakarta yang berjumlah 89 siswa. Sampel yang 
diambil semua siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri Jarakan, karena 
populasinya kurang dari 100 orang siswa. Metode pengumpulan data 
menggunakan angket. Penelitian ini menggunakan uji validitas dan uji 
reliabilitas. Uji normalitas variabel X dan Y masing-masing memperoleh nilai 
p>0,05 sehingga sebaran data dinyatakan normal. Uji linearitas memperoleh 
nilai p>0,05 sehingga hubungan variabel X dengan Y dinyatakan linier. Uji 
hipotesis menggunakan analisis korelasi determinan kemudian dilanjutkan 
dengan regresi linear sederhana. Hasil penelitian menyatakan bahwa terdapat 
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hubungan intensitas bermain game online dengan prestasi belajar siswa kelas 
IV Sekolah Dasar Negeri Jarakan. Siswa yang berjenis kelamin perempuan 
kategori rendah sebanyak 42 siswa (91,3%), kategori sedang sebanyak 4 
siswa (8,7%), dan kategori tinggi tidak ada. Sedangkan untuk siswa yang 
berjenis kelamin laki-laki kategori rendah sebanyak 16 siswa (37,2%), 
kategori sedang sebanyak 25 siswa (58,1%), dan kategori tinggi sebanyak 2 
siswa (4,7%). Sedangkan siswa yang berjenis kelamin perempuan memiliki 
prestasi belajar kategori rendah 1 siswa (2,2%), kategori sedang sebanyak 21 
siswa (45,7%), dan kategori tinggi sebanyak 24 siswa (52,2%). Sehingga 
terdapat hubungan antara intensitas bermain game online dengan prestasi 
belajar siswa. 
Perbedaan dengan penelitian sekarang adalah: (1) variabel bebas penelitian 
sekarang ditambah intensitas pendampingan orang tua; (2) subjek penelitian 
sekarang adalah siswa kelas III MIM Gading 1 Klaten Utara; (3) teknik 
analisis data penelitian sekarang menggunakan analisis korelasi ganda. 
Ketiga, Musthafa (2015) meneliti dengan judul  “Pengaruh Intensitas 
Bermain Game Online dan Pengawasan Orang Tua Terhadap Perilaku 
Agresif Anak”.  Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 
intensitas bermain game online dan pengawasan orang tua terhadap perilaku 
agresif anak. Dasar pemikiran yang digunakan adalah social cognitive theory 
dan parental mediation. Penelitian kuantitatif ini menggunakan teknik non 
random sampling dengan metode purposive sampling dan jumlah sampel 
sebanyak 50 responden dengan usia 10-14 tahun di warnet atau game center 
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yang ada di Kecamatan Banyumanik Kota Semarang. Analisis data yang 
digunakan adalah analisis regresi linier sederhana dengan bantuan SPSS 22. 
Uji hipotesis antara intensitas bermain game online menunjukkan hasil yang 
sangat signifikan dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 dan berpengaruh 
positif terhadap perilaku agresif anak. Sedangkan variabel pengawasan orang 
tua terhadap anak dalam bermain game online menunjukkan hasil yang 
signifikan dengan nilai signifikansi sebesar 0,013 dan memiliki pengaruh 
yang negatif dengan perilaku agresif anak. Kesimpulan dari uji hipotesis ini 
adalah semakin tinggi intensitas bermain game online maka semakin tinggi 
perilaku agresif anak dan semakin tinggi pengawasan orang tua maka 
perilaku agresif anak akan semakin rendah. 
Perbedaan dengan penelitian sekarang adalah: (1) variabel terikat penelitian 
sekarang adalah pemahaman materi SKI; (2) subjek penelitian sekarang 
adalah siswa kelas III MIM Gading 1 Klaten Utara; (3) teknik analisis data 
penelitian sekarang menggunakan analisis korelasi ganda. 
Keempat, Gunawan (2014) meneliti dengan judul “Pengaruh 
Pendampingan Orang Tua dan Frekuensi Belajar di Rumah Terhadap Hasil 
Belajar Siswa Kelas V SD Negeri Pajang 01 Tahun Ajaran 2014/2015”. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) Ada tidaknya pengaruh 
pendampingan orang tua terhadap hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 
Pajang 01, (2) Ada tidaknya pengaruh frekuensi belajar di rumah terhadap 
hasil belajar siswa kelas V SD Negeri Pajang 01, (3) Ada tidaknya pengaruh 
pendampingan orang tua dan frekuensi belajar di rumah terhadap hasil belajar 
siswa kelas V SD Negeri Pajang 01. Populasi dalam penelitian ini adalah 
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semua siswa kelas V SD Negeri Pajang 01 tahun ajaran 2014/2015. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan adalah angket, observasi dan 
dokumentasi. Teknik analisis yang digunakan adalah analisis regresi linier 
ganda yang didahului dengan uji prasyarat analisis yaitu uji normalitas, 
kelinieran dan keberartian regresi. Berdasarkan analisis data dengan taraf 
signifikansi 5% diperoleh (1) t-hitung 2,355 > t-tabel 2,333 koefisien 
determinasi sebesar 12,74% (2) F-hitung 6,764 > F-tabel 3,255 koefisien 
determinasi 13,64% (3) dan koefisien determinasi sebesar 26,77%. 
Kesimpulan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: (1) ada pengaruh 
antara pendampingan orang tua terhadap hasil belajar siswa kelas V SD 
Negeri Pajang 01 tahun ajaran 2014/2015 sebesar 12,74%. (2) ada pengaruh 
antara frekuensi belajar di rumah terhadap hasil belajar siswa kelas V SD 
Negeri Pajang 01 tahun ajaran 2014/2015 sebesar 13,64%. (3) ada pengaruh 
antara pendampingan orang tua dan frekuensi belajar di rumah terhadap hasil 
belajar siswa kelas V SD Negeri Pajang 01 tahun ajaran 2014/2015 sebesar 
26,77% . 
Perbedaan dengan penelitian sekarang adalah: (1) variabel bebas penelitian 
sekarang menggunakan intensitas bermain game; (2) subjek penelitian 
sekarang adalah siswa kelas III MIM Gading 1 Klaten Utara; (3) teknik 
analisis data penelitian sekarang menggunakan analisis korelasi ganda. 
Kelima, Noviati (2014) meneliti dengan judul “Pengaruh 
Pendampingan Orang Tua terhadap Kedisiplinan Belajar Siswa di SD N 01 
Linggo Kecamatan Kajen Kabupaten Pekalongan Tahun Ajaran 2013/2014”. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui mengetahui pengaruh 
pendampingan orang tua terhadap kedisiplinan belajar siswa di SD N 01 
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Linggo Kecamatan Kajen Kabupaten Pekalongan. Jenis penelitian ini adalah 
penelitian kuantitatif dengan regresi linier sederhana sebagai analisisnya. 
Populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa SD N 01 Linggo yang 
berjumlah 186 siswa, yang kemudian diambil 65 siswa sebagai sampel 
penelitian. Penelitian ini memiliki dua variabel yaitu variabel pendampingan 
orang tua (variabel bebas atau variabel X) dan variabel kedisiplinan belajar 
siswa (variabel terikat atau variabel Y). Teknik pengumpulan data penelitian 
ini menggunakan angket sebagai metode pokok, observasi, wawancara, dan 
dokumentasi sebagai metode bantu. Penilaian angket menggunakan skala 
likert. Untuk uji validitas butir item, digunakan rumus Product Moment 
dengan angka kasar, sedangkan untuk uji reliabilitas menggunakan rumus 
Cronbach’s Alpha. Sebelum melakukan analisis data, dilakukan uji prasyarat 
analisis yaitu uji normalitas dan uji linieritas. Uji normalitas penelitian ini 
menggunakan uji Kolmogorov Smirnov. Pada analisis data, digunakan uji 
regresi linier sederhana untuk membuat persamaan regresi, uji F (keberartian 
regresi), uji t (uji hipotesis), dan uji r2 (koefisien determinasi). Hasil analisis 
regresi diperoleh persamaan regresi Y = 20,921+0,613X. Hasil analisis uji t 
dengan tarat signifikansi 5% diperoleh nilai thitung 7,136 > ttabel 1,998. 
Karena thitung berada pada daerah penolakan Ho maka ada pengaruh yang 
signifikan pendampingan orang tua terhadap kedisiplinan belajar siswa. Hasil 
uji r2 diperoleh 0,447 yang berarti pengaruh yang diberikan pendampingan 
orang tua terhadap kedisiplinan belajar siswa sebesar 44,7%, sedangkan 
sisanya dipengaruhi variabel lain. 
Perbedaan dengan penelitian sekarang adalah: (1) variabel bebas 
penelitian sekarang ditambah intensitas bermain game dan variabel terikat 
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adalah pemahaman materi SKI; (2) subjek penelitian sekarang adalah siswa 
kelas III MIM Gading 1 Klaten Utara; (3) teknik analisis data penelitian 
sekarang menggunakan analisis korelasi ganda. 
 
C. Kerangka Berpikir 
Gaya kepengawasan orang tua dan  intensitas bermain game dianggap 
berhubungan dengan hasil belajar SKI, karena anak di usia sekolah dasar 
seperti MI, masih membutuhkan bimbingan orang tua dalam hal belajar 
ataupun dalam kegiatan yang lain, termasuk bermain game online. Hal ini 
dikarenakan anak pada umumnya sangat suka bermain game online, sehingga 
apabila tidak diberikan kepengawasan oleh orang tuanya, maka waktu belajar 
anak dapat tersita dengan bermain game, ataupun anak menjadi malas dalam 
belajar. Akibatnya hasil belajar anak kurang, seperti pada mata pelajaran SKI. 
Berkaitan dengan hal tersebut di atas, maka kerangka berpikir dalam 
penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.1 
Kerangka Berpikir 
Gaya 
Kepengawasan 
Orang Tua 
Intensitas 
Bermain Game 
Hasil Belajar  
SKI 
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Berdasarkan gambar di atas, maka variabel kepengawasan orang tua 
dan intensitas bermain game berhubungan secara parsial (sendiri-sendiri) 
maupun secara simulytan (bersama-sama) dengan hasil belajar SKI. 
D. Pengajuan Hipotesis 
Berdasarkan gambar 2.1 kerangka berpikir di atas, maka dalam 
penelitian hipotesis yang diajukan adalah: 
1. Hipotesis pertama 
Ho : Tidak terdapat hubungan antara gaya kepengawasan Authoritative 
Parenting  dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran SKI. 
Ha : Terdapat hubungan antara gaya kepengawasan Authoritative 
Parenting  dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran SKI. 
2. Hipotesis kedua 
Ho : Tidak terdapat hubungan gaya kepengawasan Authoritarian 
Parenting  dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran SKI. 
Ha : Terdapat hubungan gaya kepengawasan Authoritarian Parenting  
dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran SKI. 
3. Hipotesis ketiga 
Ho : Tidak terdapat hubungan gaya kepengawasan Neglect Parenting 
dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran SKI. 
Ha : Terdapat hubungan gaya kepengawasan Neglect Parenting 
dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran SKI. 
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4. Hipotesis keempat 
Ho : Tidak terdapat hubungan gaya kepengawasan Indulgent Parenting 
dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran SKI. 
Ha : Terdapat hubungan gaya kepengawasan Indulgent Parenting 
dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran SKI. 
5. Hipotesis kelima 
Ho : Tidak terdapat hubungan intensitas bermain game dengan hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran SKI. 
Ha : Terdapat hubungan intensitas bermain game dengan hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran SKI. 
6. Hipotesis keenam 
Ho : Tidak terdapat hubungan gaya pengawasan orang tua dan 
intensitas bermain game dengan hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran SKI. 
Ha : Terdapat hubungan gaya pengawasan orang tua dan dan intensitas 
bermain game dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
SKI. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian adalah cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan 
kegunaan tertentu (Sugiyono, 2013: 81). Penelitian ini dilakukan dengan 
menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif, dengan menggunakan metode 
korelasional, untuk mengetahui hubungan gaya kepengawasan orang tua dan 
intensitas bermain game dengan hasil belajar SKI siswa kelas III MIM Gading 
1 Klaten Utara.  
Variabel-variabel yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari dua 
variabel,  variabel bebas yang masing-masing diberi lambang X dan variabel 
terikat yang diberi lambang Y, variabel tersebut adalah : 
1. Gaya kepengawasan Authoritative Parenting diberi lambang X1 
2. Gaya kepengawasan Authoritarian Parenting  diberi lambang X2 
3. Gaya kepengawasan Neglect Parenting diberi lambang X3 
4. Gaya kepengawasan Indulgent Parenting diberi lambang X4 
5. Intensitas bermain game diberi lambang X5 
6. Hasil belajar SKI diberi lambang Y 
 
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian dilaksanakan di MIM Gading 1 Klaten Utara. Penelitian ini 
direncanakan selesai selama 3 bulan, dimulai pada bulan Maret sampai bulan 
April 2019. 
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D. Populasi, Sampel dan Sampling 
1. Populasi 
Populasi adalah suatu kelompok yang terdiri dari objek atau subjek 
yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan (Sugiyono, 2013: 
117). Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas III MIM Gading 1 
Klaten Utara yang berjumlah 105 siswa. 
 
2. Sampel 
Menurut Sugiyono (2012: 81) “sampel adalah sebagian dari jumlah 
dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut”. Untuk menentukan 
jumlah sampel ditetapkandengan rumus Tara Yamane (dalam Riduwan dan 
Akdon, 2010: 249) sebagai beirkut: 
             N 
n = ------------ 
       N d2 + 1 
 
Keterangan: 
N =  jumlah sampel 
N =  jumlah populasi 
d2 = presisi atau tingkat kesalahan yang ditetapkan (seperti 5% atau 10%). 
 
Berdasarkan rumus di atas, maka jumlah sampel penelitian ini 
ditetapkan berdasarkan presisi 10% dan jumlah sampelnya dapat dihitung 
sebagai berikut: 
             105 
n = ------------------ 
      105 (0,1)2 + 1 
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             105 
n = ------------------ 
       105 (0,01) + 1 
 
           105 
n = -------------- 
        1,05 + 1 
 
         105 
n = ----------- = 51,2 dibulatkan menjadi 51. 
         2,05 
 
Jadi jumlah sampel pada penelitian ini adalah 51 siswa. 
 
3. Sampling 
Sampling atau teknik pengambilan sampel pada penelitian ini 
menggunakan teknik proportional random sampling (Sugiyono, 2013 : 
120), yaitu sampel diambil secara acak dan masing-masing siswa kelas III 
MIM Gading 1 Klaten Utara diambil sampel secara proporsional. Dengan 
cara mengundi seluruh siswa kelas III untuk diambil 51 siswa. 
 
E. Teknik Pengumpulan  Data 
Untuk memperoleh data di lapangan penelitian ini menggunakan 
beberapa metode, yaitu : 
 
1. Angket 
Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk 
memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang pribadinya 
atau hal-hal yang diketahui (Arikunto, 2010: 151). Teknik ini digunakan 
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untuk memperoleh data tentang gaya pengawasan orang tua dan intensitas 
bermain game yaitu dengan cara memberikan kuesioner kepada responden. 
Penskoran dilakukan berdasarkan pilihan option responden pada 
instrumen, yang masing-masing instrumen berisi lima alternatif jawaban, 
yaitu: SL (selalu), S (sering), K (kadang-kadang), SJ (sangat jarang),  dan 
TP (tidak pernah).  
 
2. Tes 
Untuk mendapatkan data yang berkaitan dengan pemahaman siswa 
tentang SKI digunakan soal tes. Soal tes adalah sejumlah pertanyaan tertulis 
yang digunakan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa tentang materi 
pelajaran SKI. Soal tes disusun berdasarkan materi pelajaran SKI yang telah 
diberikan, yang meliputi: (1) Kejadian luar biasa yang mengiringi lahirnya 
Nabi Muhammad SAW; (2) Sejarah kelahiran dan silsilah Nabi Muhammad 
SAW; (3) Kenabian dan kerasulan Nabi Muhammad SAW. 
Penskoran dilakukan berdasarkan pilihan jawaban siswa pada soal tes, 
yang masing-masing instrumen berisi dua alternatif jawaban, yaitu: B 
(benar), dan S (salah).  
 
F.  Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Penelitian 
Ujicoba instrumen merupakan kegiatan menguji instrumen untuk 
mengetahui validitas dan reliabilitas suatu instrumen. Input dari uji instrumen 
ini berasal dari obyek atau gejala yang akan diselidiki yang telah tersusun 
secara sistematis. 
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Uji coba instrumen dilakukan untuk mengetahui validitas dan 
reliabilitas instrumen sebelum digunakan untuk mengukur variabel penelitian 
sesungguhnya dalam penelitian. Uji coba ini dilakukan pada 20 siswa yang 
terdapat dalam populasi di luar sampel.  
 
1. Uji Validitas dan Reliabilitas  
Dari hasil uji coba tersebut kemudian dilakukan pengujian untuk 
mengetahui validitas dan reliabilitas instrumen. Item-item pertanyaan yang 
tidak memenuhi standar validitas dan reliabilitas dikeluarkan dari 
instrumen, sedang item-item pertanyaan yang memenuhi standar validitas 
dan reliabilitas digunakan sebagai instrumen penelitian selanjutnya. 
a. Uji validitas 
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukan tingkat-tingkat 
kevalidan atau kesahihan instrument, sehingga sebuah instrumen 
dikatakan valid apabila mampu mengukur apa yang diinginkan 
(Arikunto, 2010: 168).  Untuk uji validitas digunakan rumus Product 
Moment angka kasar. 
rxy = 
})()(}{)()({
))(()(
2222   
  


YYNXXN
YXXYN
 
Keterangan: 
 :  Koefisien Validitas butir item. 
N   :  Jumlah responden 
X   :  Jumlah skor butir kuesioner (item) 
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Y    :  Skor total kuesioner (Arikunto, 2010: 170). 
Jika rhitung ≥ rtabel maka soal/item valid. Tetapi jika r hitung <  r tabel 
maka soal/item tidak valid. 
b. Uji reliabilitas  
Reliabilitas menunjukkan pada suatu pengertian bahwa, suatu 
instrumen cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat 
pengumpul data karena alat tersebut sudah baik. Dengan instrumen 
yang sudah reliabel akan menghasilkan data yang dapat dipercaya.  
Untuk mencari reliabilitas instrumen, penelitian ini 
menggunakan metode Alpha dengan rumus sebagai berikut :  
 
Dimana : 
r  = reliabilitas intrumen 
k      = banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal 
  = jumlah varian butir 
 = varians total 
Untuk menentukan varians butir dengan rumus: 
 =  
Keterangan : 
= varians butir 
X = jumlah skor perolehan butir 
N = Jumlah responden 
Untuk menentukan varians total dengan rumus: 
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 =  
Keterangan : 
 = varians total 
   = jumlah skor total 
   = jumlah responden 
c. Kesimpulan 
Setelah melakukan uji validitas dan reliabilitas terhadap instrumen 
penelitian maka akan dapat diketahui instrumen yang valid dan 
reliabel. 
 
2.  Pelaksanaan Uji Validitas dan Reliabilitas 
Sebelum kuesioner benar-benar digunakan untuk mengumpulkan 
data, kuesioner dilakukan ujicoba dengan cara menyebarkan kepada 20 
siswa. Hal ini dimaksudkan agar data yang didapatkan benar-benar valid 
(sah) dan reliabel (dapat diandalkan) untuk menguji hipotesis. Untuk 
mempermudah perhitungan, peneliti menggunakan bantuan komputer 
program SPSS ver 22.0.  
a. Kuesioner Gaya Kepengawasan 
Butir kuesioner yang digunakan untuk mengumpulkan gaya 
kepengawasan berjumlah 28 item. Untuk mengetahui validitas masing-
masing item instrumen gaya kepengawasan, maka antara skor masing-
masing item dikorelasikan. Berdasarkan hasil korelasi tersebut 
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diketahui bahwa koefisien korelasi antara skor masing-masing item 
gaya kepengawasan dapat dilihat pada output Reliability Analysis-Scale 
(Alpha) kolom Corrected Item-Total Correlation seperti seperti terlihat 
pada tabel di bawah ini. 
Tabel 3.1 
Hasil Uji Validitas Kuesioner Gaya Kepengawasan  
Item-Total Statistics 
 
Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 
Corrected Item-
Total Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
VAR00001 79,7500 334,197 ,636 ,950 
VAR00002 79,6500 334,555 ,644 ,950 
VAR00003 79,6500 334,555 ,644 ,950 
VAR00004 81,0500 317,629 ,608 ,950 
VAR00005 79,6500 334,555 ,644 ,950 
VAR00006 81,2000 315,221 ,788 ,948 
VAR00007 79,8000 332,589 ,720 ,950 
VAR00008 80,9000 327,674 ,605 ,950 
VAR00009 81,0500 317,629 ,608 ,950 
VAR00010 80,9500 322,787 ,636 ,949 
VAR00011 81,1000 321,674 ,696 ,949 
VAR00012 81,4000 315,516 ,743 ,948 
VAR00013 81,1000 320,726 ,725 ,949 
VAR00014 81,8500 343,924 ,065 ,954 
VAR00015 81,6500 309,608 ,816 ,947 
VAR00016 82,8500 346,029 -,003 ,953 
VAR00017 81,7500 310,092 ,830 ,947 
VAR00018 81,6500 309,608 ,816 ,947 
VAR00019 81,8000 310,484 ,788 ,948 
VAR00020 81,8000 310,484 ,788 ,948 
VAR00021 81,8000 310,484 ,788 ,948 
VAR00022 82,4500 317,524 ,581 ,950 
VAR00023 82,1500 323,818 ,544 ,950 
VAR00024 81,4000 314,253 ,814 ,947 
VAR00025 81,9500 325,313 ,562 ,950 
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VAR00026 81,1000 317,884 ,609 ,950 
VAR00027 82,3000 327,379 ,545 ,950 
VAR00028 82,3500 326,976 ,481 ,951 
Sumber: Ouput SPSS terlampir 
Dari masing-masing koefisien korelasi tersebut kemudian 
dibandingkan dengan r-tabel dengan n = 20 dan taraf kesalahan 5% 
diperoleh angka 0,444. Pada tabel 3.1 di atas, terlihat bahwa ada dua  
item kuesioner yang bernilai di bawah 0,444 yaitu nomor adalah 14 
(0,065) dan 16 (-0,003). Dengan demikian kedua item tersebut dibuang 
dari kuesioner, sehingga jumlah item yang valid adalah 26 item dan 
yang tidak valid adalah 2 item. 
Untuk mengetahui reliabilitas butir-butir instrumen gaya 
kepengawasan authoritative, maka dapat dilihat pada output Reliability 
Statistics kolom Cronbach’s Alpha berikut ini. 
Tabel 3.2 
Hasil Uji Reliabilitas Kuesioner Gaya Kepengawasan  
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
,951 28 
Sumber: Ouput SPSS terlampir 
Seperti tampak pada tabel 3.2 di atas  diketahui bahwa r-Alpha 
adalah  0,951. Artinya bahwa butir-butir instrumen gaya kepengawasan 
tersebut adalah reliabel, karena nilai r-Alpha 0,951 lebih besar dari 0,7. 
Hal ini sesuai pendapat Suharsimi Arikunto (2006: 183) bahwa standar 
reliabilitas suatu instrumen dikatakan sempurna, jika nilai mendekati 
1,0 tetapi jika nilai reliabilitas >0,7 sudah dapat dikatakan reliabilitas. 
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b. Kuesioner Intensitas Bermain Game 
Jumlah item kuesioner intensitas bermain game berjumlah 13 
item. Berdasarkan analisis SPSS hasil uji validitas item kuesioner 
intensitas bermain game dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 
Tabel 3.3 
Hasil Uji Validitas Kuesioner Intensitas Bermain Game 
Item-Total Statistics 
 
Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 
Corrected Item-
Total Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
VAR00001 36,7000 115,695 ,555 ,915 
VAR00002 35,8000 111,537 ,770 ,907 
VAR00003 36,4000 113,937 ,626 ,912 
VAR00004 35,6000 108,989 ,768 ,906 
VAR00005 35,9500 114,050 ,739 ,908 
VAR00006 36,3000 108,432 ,838 ,904 
VAR00007 36,2000 129,221 ,118 ,928 
VAR00008 36,2500 114,303 ,731 ,909 
VAR00009 37,1500 115,397 ,655 ,911 
VAR00010 36,4500 111,945 ,695 ,910 
VAR00011 36,1000 118,305 ,500 ,917 
VAR00012 36,4500 110,366 ,732 ,908 
VAR00013 35,6500 112,766 ,694 ,910 
Sumber: Ouput SPSS terlampir 
Seperti tampak pada tabel 3.3 di atas kolom Corrected Item-
Total Correlation diketahui bahwa pada instrumen intensitas bermain 
game ada satu item yang tidak valid yaitu item nomor 7 (0,118) karena 
item tersebut memiliki koefisien korelasi di bawah 0,444. Oleh karena 
itu, item tersebut dibuang dari kuesioner. Dengan demikian jumlah item 
yang valid adalah 12 item dan yang tidak valid adalah 1 item. 
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Berdasarkan uji reliabilitas butir-butir instrumen intensitas 
bermain game, maka dapat dilihat pada output Reliability Statistics 
kolom Cronbach’s Alpha berikut ini. 
Tabel 3.4 
Hasil Uji Reliabilitas Kuesioner Intensitas Bermain Game 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
,918 13 
Sumber: Ouput SPSS terlampir 
Nilai koefisin korelais (r-Alpha) adalah 0,918. Jadi r-Alpha 
(0,918) lebih besar dari 0,7. Artinya bahwa item instrumen intensitas 
bermain game (selain item nomor 7) adalah reliabel. 
 
G. Teknik Analisis Data 
Secara garis besar, teknik analisis  data yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah dengan cara uji asumsi dan uji hipotesis. Uji asumsi dan uji hipotesis 
merupakan teknik yang harus digunakan untuk menganalisis data kuantitatif.  
 
1. Uji Asumsi 
a. Uji normalitas 
Uji normalitas adalah pengujian kenormalan distribusi data. 
distribusi normal yaitu bahwa data akan mengikuti bentuk distribusi 
normal, yakni data memusat pada nilai rata-rata dan median. 
Uji Normalitas bertujuan untuk menguji apakah model regresi 
variable terikat, variabel bebas atau keduanya mempunyai distribusi 
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normal atau tidak. Model regresi yang baik adalah memiliki distribusi 
data normal atau penyebaran data statistik pada sumbu diagonal dari 
grafik  distribusi normal (Ghozali, 2015:56). 
Data berdistribusi normal dapat dilihat dari nilai signifikansi atau 
nilai probabilitas. Pedoman pengambilan keputuasan adalah jika nilai 
signifikan < 0,05 data tidak normal dan sebaliknya jika nilai signifikansi 
> 0,05 data dikatakan normal (Basrowi dan Soenyoto, 2017:78) Untuk uji 
normalitas data hasil tes digunakan uji Kolmogorow-Smirnow dengan 
bantuan perangkat lunak Statistical Paackage for Sevice Softition (SPSS). 
b. Uji linieritas  
Pada pengujian linieritas regresi, jika F hitung > F tabel maka 
persamaan garis regresi  tidak linier. Sedangkan jika F hitung < F tabel, 
maka persamaan garis regresi menunjukkan linier. Setelah diketahui 
distribusi bersifat linier maka dilakukan penghitungan koefisien korelasi 
dengan menggunakan korelasi product moment dari Karl Pearson. 
Uji linieritas dimaksudkan untuk mengetahui apakah masing-
masing variabel yang dijadikan prediktor mempunyai hubungan yang 
linier atau tidak terhadap variabel terikatnya. Untuk uji linieritas dapat 
digunakan teknik analisis varians/Anova, dengan nilai signifikan jika < 
0,05 maka Ha diterima atau linieritasnya signifikan, dan jika > 0,05 maka 
Ha ditolak atau linieritasnya tidak signifikan. 
Pengujian keberartian regresi dengan uji t dapat diketahui  
ditolak atau diterima. Uji t menunjukkan seberapa jauh pengaruh satu 
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variable independen secara individual dalam menjelaskan variable 
dependen. Pada uji t dapat dilihat nilai probability dan derajat 
kepercayaan yang telah ditentukan dalam penelitian, atau melihat  
dan . Jika nilai probability < 0,05 atau α = 5% dan jika nilai 
 lebih tinggi dari  berarti menolak Ho dan menerima Ha 
(Kuncoro, 2003:219). 
 
2. Uji Hipotesis 
Hipotesis merupakan jawaban sementara atas permasalahan yang 
dirumuskan. Pengujian hipotesis pertama sampai kelima  menggunakan 
korelasi dengan signifikansi uji t. Selanjutnya untuk menguji hipotesis 
keenam menggunakan korelasi ganda dengan signifikansi uji F. Pengolahan 
data menggunakan bantuan SPSS 22.0. 
a. Uji Hipotesis Pertama sampai Kelima 
Rumus yang digunakan untuk menghitung koefisien korelasi antara 
variabel independen secara sendiri-sendiri dengan variabel dependen 
adalah sebagai berikut (Sugiyono, 2013: 258): 
rxy = 
})()(}{)()({
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Keterangan: 
 :  Koefisien korelasi. 
N   :  Jumlah responden 
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X   : Jumlah skor variabel independen (Authoritative Parenting, 
Authoritarian Parenting, Neglect Parenting, Indulgent 
Parenting, dan Intensitas Bermain Game) 
Y    :  Hasil belajar SKI  
Untuk mengetahui signifikansi hubungan variabel independen 
terhadap variabel dependen digunakan uji-t. dengan rumus (Sugiyono, 
2013: 259): 
2r1
2nr
t


  
Keterangan: 
t = nilai sampling rumus t 
r = koefisien korelasi 
n = jumlah data 
Hasil uji t (t  hitung) dibandingkan dengan t tabel pada α = 5%. 
Apabila t hitung < -t tabel atau t hitung > t tabel atau nilai signifikansi < 
0,05 maka hipotesis yang diajukan diterima yang berarti bahwa variabel 
bebas berhubungan signifikan dengan variabel terikat, sebaliknya apabila 
–t tabel < t hitung < t tabel atau nilai signifikansi > 0,05 maka hipotesis 
yang diajukan ditolak. 
b. Uji Hipotesis Keenam 
Rumus yang digunakan untuk menghitung koefisien korelasi 
variabel independen secara bersama-sama dengan variabel dependen 
adalah sebagai berikut (Sugiyono, 2013: 266): 
79 
 
 
 
Keterangan: 
 :   Koefisien korelasi ganda 
ryx1   :  Koefisien korelasi variabel gaya pengawasan orang tua 
dengan hasil belajar 
ryX2   : Koefisien korelasi variabel intensitas bermain game 
dengan hasil belajar  
rx1X2   : Koefisien korelasi variabel pgaya pengawasan orang tua 
dengan intensitas bermain game 
Untuk mengetahui signifikansi pengaruh secara bersama variabel 
independen terhadap variabel dependen digunakan uji-F dengan rumus 
berikut ini (Sugiyono, 2013: 266). 
)1/()1(
/
2
2


knR
kR
Fh  
Keterangan: 
R = koefisien korelasi ganda (dalam regresi ganda) 
k = jumlah variabel independen 
n = jumlah anggota sampel 
Hasil uji F (F hitung) dibandingkan dengan F tabel pada α = 5%. 
Apabila F hitung > F tabel atau nilai signifikansi < 0,05 maka hipotesis 
diterima berarti variabel bebas berhubungan dengan variabel terikat 
sebaliknya apabila F hitung < F tabel atau nilai signifikansi > 0,05 maka 
80 
 
 
hipotesis yang diajukan ditolak yang berarti bahwa variabel bebas tidak 
berpengaruh signifikan terhadap variabel terikat. 
 119 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Data  
Setelah item-item pada kuesioner penelitian dilakukan revisi 
berdasarkan hasil ujicoba analisis validitas dan reliabilitas, maka selanjutnya 
kuesioner dibagikan kepada siswa yang terpilih sebagai sampel penelitian. 
Pada penelitian ini jumlah sampel adalah 51 siswa. Berdasarkan rekapitulasi 
data penelitian, maka data masing-masing variabel penelitian dapat 
dideskripsikan sebagai berikut ini. 
 
1. Gaya Kepengawasan Orang Tua 
Jumlah item kuesioner yang digunakan untuk mengukur gaya 
kepengawasan orang tua berjumlah 26 item, yang terbagi menjadi 4 gaya 
kepengawasan yaitu: gaya kepengawasan authoritative berjumlah 6 item, 
gaya kepengawasan authoritarian berjumlah 6 item, gaya kepengawasan 
neglect berjumlah 7 item, dan gaya kepengawasan indulgent berjumlah 7 
item. 
Berdasarkan skor penelitian diketahui bahwa skor tertinggi gaya 
kepengawasan adalah sebagai berikut; 
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Tabel 4.1 
Skor Tertinggi Gaya Kepengawasan Orang Tua 
 
No Ketagori Frekuensi % 
1 Authoritative 34 66,67 
2 Indulgent 13 25,49 
3 Authoritarian 2 3,92 
4 Neglect 2 3,92 
Jumlah 51 100,00 
Sumber : Data Primer Diolah 
Pada tabel 4.1 di atas diketahui bahwa gaya kepengawasan yang 
paling banyak digunakan oleh orang tua siswa adalah authoritative yaitu 
34 orang, indulgent sebanyak 13 orang, athoritarian sebanyak 2 orang, 
dan neglect sebanyak 2 orang. Orang tua banyak menggunakan gaya 
kepengawasan authoritative (demokratis), karena orang tua mendorong 
anaknya untuk dapat bersikap mandiri dan belajar bertanggung jawab 
terhadap tugas dan tindakannya. 
Selanjutnya skor masing-masing gaya kepengawasan orang tua 
terhadap anaknya dapat dlihat sebagai berikut ini. 
a. Gaya Kepengawasan Authoritative 
Berdasarkan skor penelitian diketahui bahwa skor tertinggi gaya 
kepengawasan authoritative adalah 30 dan terendah 21. Dari skor ini 
kemudian dapat dibuat pengelompokkan skor menurut baik, cukup, 
dan kurang (3 kelompok) dengan cara sebagai berikut ini. 
                   Nilai tertinggi – nilai terendah 
Interval =              
               3 
   =  (30 - 25) / 3 
             = 1,67 
83 
 
Dengan demikian, skor data penelitian dapat dikelompokkan, yaitu : 
Kurang  =  Skor 25 sampai  dengan 25 + 1,7 = 26,7 =27 
Cukup  =  Skor 28 sampai dengan 26,7 + 1,7 = 28,4= 28 
Baik  =  Skor 29 sampai dengan 30 
Berdasarkan patokan tersebut skor data gaya kepengawasan 
authoritative adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.2 
Kategori  Frekuensi Gaya Kepengawasan Authoritative 
 
Skor Kategori Frekuensi % 
29-30 Baik 17 50,00 
28 Cukup 15 44,12 
25-27 Kurang 2 5,88 
Jumlah 34 100,00 
Sumber : Data Primer Diolah 
Dari tabel 4.2 tersebut diketahui bahwa  dari 34 siswa ada 17 
siswa (50,00%) mendapatkan gaya kepengawasan authoritative 
dengan kategori baik, ada 15 siswa (44,12%) mendapatkan gaya 
kepengawasan authoritative dengan kategori cukup, dan ada 2 siswa 
(5,88%) mendapatkan gaya kepengawasan authoritative dengan 
kategori  kurang. Dari temuan ini diketahui bahwa sebagai besar siswa 
mendapatkan gaya kepengawasan authoritative dengan kategori baik. 
b. Gaya Kepengawasan Authoritarian 
Berdasarkan skor penelitian diketahui bahwa skor tertinggi 
mendapatkan gaya kepengawasan authoritarian adalah 27 dan 
terendah 26. Dari skor ini kemudian dapat dibuat pengelompokkan 
skor menurut baik, cukup, dan kurang dengan cara seperti di atas. Dari 
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patokan tersebut skor data gaya kepengawasan authoritarian adalah 
sebagai berikut: 
Tabel 4.3 
Kategori  Frekuensi Gaya Kepengawasan Authoritarian 
Skor Kategori Frekuensi % 
27 Baik 1 50,00 
26 Cukup 1 50,00 
<26 Kurang 0 0,00 
Jumlah 2 100,00 
Sumber : Data Primer Diolah 
Dari tabel 4.3 tersebut diketahui bahwa  dari 2 siswa ada  1 siswa 
(50,00%) mendapatkan gaya kepengawasan authoritarian dengan 
kategori baik, ada  1 siswa (50,00%) mendapatkan gaya 
kepengawasan authoritative dengan  kategori cukup. Dari temuan ini 
diketahui bahwa sebagian siswa mendapatkan gaya kepengawasan 
authoritative.  
c. Gaya Kepengawasan Neglect 
Berdasarkan skor penelitian diketahui bahwa skor tertinggi gaya 
kepengawasan neglect adalah 29 dan terendah 28. Dari skor ini 
kemudian dapat dibuat pengelompokkan skor menurut baik, cukup, 
dan kurang dengan cara seperti di atas. Dari patokan tersebut skor data 
gaya kepengawasan neglect adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.4 
Kategori  Frekuensi Gaya Kepengawasan Neglect 
Skor Kategori Frekuensi % 
29 Baik 1 50,00 
28 Cukup 1 50,00 
<28 Kurang 0 0,00 
Jumlah 2 100,00 
Sumber : Data Primer Diolah 
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Dari tabel 4.4 tersebut diketahui bahwa  dari 2 siswa ada 1 siswa 
(50,00%) mendapatkan gaya kepengawasan neglect dengan kategori 
baik, ada 1 siswa (50,00%) mendapatkan gaya kepengawasan neglect  
dengan kategori cukup. Dari temuan ini diketahui bahwa sebagai besar 
siswa mendapatkan gaya kepengawasan neglect. 
d. Gaya Kepengawasan Indulgent 
Berdasarkan skor penelitian diketahui bahwa skor tertinggi gaya 
kepengawasan indulgent adalah 35 dan terendah 27. Dari skor ini 
kemudian dapat dibuat pengelompokkan skor menurut baik, cukup, 
dan kurang dengan cara seperti di atas. Dari patokan tersebut 
kemudian masing-masing skor data gaya kepengawasan indulgent 
adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.5 
Kategori  Frekuensi Gaya Kepengawasan Indulgent 
Skor Kategori Frekuensi % 
33-35 Baik 4 30,77 
31-32 Cukup 5 38,46 
27-30 Kurang 4 30,77 
Jumlah 13 100,00 
Sumber : Data Primer Diolah 
Dari tabel 4.5 tersebut diketahui bahwa  dari 13 siswa ada 4 
siswa (30,77%) mendapatkan gaya kepengawasan indulgent dengan 
kategori baik, ada 5 siswa (38,46%) mendapatkan gaya kepengawasan 
indulgent dengan kategori cukup, dan 4 siswa (30,77%) mendapatkan 
gaya kepengawasan indulgent dengan kategori kurang. Dari temuan 
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ini diketahui bahwa sebagai besar siswa mendapatkan gaya 
kepengawasan indulgent dengan kategori cukup.  
 
2. Intensitas Bermain Game 
Berdasarkan skor penelitian diketahui bahwa skor tertinggi  
intensitas bermain game adalah 53 dan terendah 18. Dari skor ini 
kemudian dapat dibuat pengelompokkan skor menurut tinggi, sedang, dan 
rendah dengan cara seperti di atas. Dari patokan tersebut skor data 
intensitas bermain game adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.6 
Kategori  Frekuensi Intensitas Bermain Game 
 
Skor Kategori Frekuensi % 
42-53 Tinggi 13 25,49 
30-41 Sedang 13 25,49 
18-29 Rendah 25 49,02 
Jumlah 51 100,00 
Sumber : Data Primer Diolah 
Dari tabel 4.6 tersebut diketahui bahwa  dari 51 siswa ada 13 
siswa (25,49%) menunjukkan intensitas bermain game dengan kategori 
tinggi, ada 13 siswa (25,49%) menunjukkan intensitas bermain game 
dengan kategori sedang, dan 25 siswa (49,02%) menunjukkan intensitas 
bermain game dengan kategori rendah. Dari temuan ini diketahui bahwa 
sebagai besar siswa menunjukkan intensitas bermain game dengan 
kategori rendah.  
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3. Hasil Belajar Sejarah Kebudayaan Indonesia 
Berdasarkan data penelitian diketahui bahwa nilai tertinggi mata 
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) adalah 98 dan terendah 43. 
Menurut Arikunto (2008: 245) dijelaskan bahwa hasil belajar atau nilai 
siswa dapat dikelompokkan dalam beberapa kategori, seperti: baik sekali, 
baik, cukup, kurang, dan gagal. Pedoman tersebut dapat dilihat pada tabel 
di bawah ini. 
Tabel 4.7 
Pedoman Interpretasi Nilai Siswa 
 
No Nilai Kategori 
1 80 – 100 Baik sekali  
2 66 – 79 Baik 
3 56 – 65 Cukup 
4 40 – 55 Kurang 
5 0 - 39 Gagal/Sangat kurang 
Sumber : Suharsimi Arikunto, 2008: 245. 
 
a. Hasil Belajar SKI Siswa dengan Gaya Kepengawasan Orang Tua 
Authoritative 
Berdasarkan patokan tersebut kemudian masing-masing hasil 
belajar SKI dapat dikategorikan seperti pada tabel seperti di bawah 
ini. 
Tabel 4.8 
Kategori  Nilai Mata Pelajaran SKI dengan Gaya  
Kepengawasan Authoritative 
Nilai Kategori Frekuensi Persentase 
80 – 100 Baik sekali  26 76,47 
66 – 79 Baik 7 20,59 
56 – 65 Cukup 1 2,94 
40 – 55 Kurang 0 0,00 
0 - 39 Sangat kurang 0 0,00 
Jumlah   34 100,00 
Sumber : Data Sekunder Diolah 
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Pada tabel 4.8 tersebut diketahui bahwa  dari 34 siswa ada 26 
siswa (76,47%) memperoleh hasil belajar SKI dengan kategori baik 
sekali, ada 7 siswa (20,59%) memperoleh hasil belajar SKI dengan 
kategori baik, dan ada 1 siswa (2,94%) memperoleh hasil belajar SKI 
dengan kategori cukup. Dari temuan ini diketahui bahwa sebagai besar 
siswa memperoleh hasil belajar SKI dengan kategori baik sekali.  
b. Hasil Belajar SKI Siswa dengan Gaya Kepengawasan Orang Tua 
Authoritarian 
Berdasarkan patokan tersebut kemudian masing-masing hasil 
belajar SKI dapat dikategorikan seperti pada tabel seperti di bawah 
ini. 
Tabel 4.9 
Kategori  Nilai Mata Pelajaran SKI dengan Gaya  
Kepengawasan Authoritarian 
Nilai Kategori Frekuensi Persentase 
80 – 100 Baik sekali  0 0,00 
66 – 79 Baik 2 100,00 
56 – 65 Cukup 0 0,00 
40 – 55 Kurang 0 0,00 
0 - 39 Sangat kurang 0 0,00 
Jumlah   2 100,00 
Sumber : Data Sekunder Diolah 
Pada tabel 4.9 tersebut diketahui bahwa  dari 2 siswa keduanya 
(100%) memperoleh hasil belajar SKI dengan kategori baik. Dari 
temuan ini diketahui bahwa kedua siswa memperoleh hasil belajar 
SKI dengan kategori baik.  
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c. Hasil Belajar SKI Siswa dengan Gaya Kepengawasan Orang Tua 
Indulgent 
Berdasarkan patokan tersebut kemudian masing-masing hasil 
belajar SKI dapat dikategorikan seperti pada tabel seperti di bawah 
ini. 
Tabel 4.10 
Kategori  Nilai Mata Pelajaran SKI dengan Gaya  
Kepengawasan Indulgent 
 
Nilai Kategori Frekuensi Persentase 
80 – 100 Baik sekali  0 0,00 
66 – 79 Baik 2 15,38 
56 – 65 Cukup 7 53,85 
40 – 55 Kurang 4 30,77 
0 - 39 Sangat kurang 0 0,00 
Jumlah   13 100,00 
Sumber : Data Sekunder Diolah 
Pada tabel 4.10 tersebut diketahui bahwa  dari 13 siswa ada 2 
siswa (15,38%) memperoleh hasil belajar SKI dengan kategori baik, 
ada 7 siswa (53,85%) memperoleh hasil belajar SKI dengan kategori 
cukup, dan ada 4 siswa (30,77%) memperoleh hasil belajar SKI 
dengan kategori kurang. Dari temuan ini diketahui bahwa sebagai 
besar siswa memperoleh hasil belajar SKI dengan kategori cukup.  
d. Hasil Belajar SKI Siswa dengan Gaya Kepengawasan Orang Tua 
Neglect 
Berdasarkan patokan tersebut kemudian masing-masing hasil 
belajar SKI dapat dikategorikan seperti pada tabel seperti di bawah 
ini. 
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Tabel 4.11 
Kategori  Nilai Mata Pelajaran SKI dengan Gaya  
Kepengawasan Neglect 
Nilai Kategori Frekuensi Persentase 
80 – 100 Baik sekali  0 0,00 
66 – 79 Baik 2 100,00 
56 – 65 Cukup 0 0,00 
40 – 55 Kurang 0 0,00 
0 - 39 Sangat kurang 0 0,00 
Jumlah   2 100,00 
Sumber : Data Sekunder Diolah 
Pada tabel 4.11 tersebut diketahui bahwa  dari 2 siswa 
keduanya (100%) memperoleh hasil belajar SKI dengan kategori baik. 
Dari temuan ini diketahui bahwa kedua siswa memperoleh hasil 
belajar SKI dengan kategori baik.  
 
B.   Pengujian Persyaratan 
Sebelum data dianalisis untuk menjawab hipotesis  penelitian, terlebih 
dahulu dilakukan uji normalitas dan linieritas. Adapun hasil pengujian asumsi 
dibahas dalam sub bab berikut ini. 
 
1. Uji Normalitas Data 
Uji normalitas dilakukan dalam rangka untuk mengetahui apakah 
dalam model regresi, variabel dependen dan independen keduanya 
memiliki distribusi data secara normal apa tidak. Model yang baik adalah 
jika data terdistribusi secara normal atau penyebaran data statistik pada 
sumbu diagonal dari grafik  distribusi normal. Berdasarkan hasil analisis, 
dapat dilihat dari gambar berikut ini. 
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Gambar 4.1 
Hasil Uji Normalitas Normal Plot 
Sumber: Output SPSS terlampir 
Gambar normal plot tersebut di atas menunjukkan bahwa data 
penelitian terdistribusi secara normal, yaitu tersebar di sepanjang garis 
diagonal dengan tidak membentuk pola tertentu. Untuk itu dapat 
dinyatakan bahwa data peneltian terdistribusi secara normal. 
Selain melihat grafik plot di atas, pengujian normalitas data juga 
dapat dilakukan dengan uji Kolmogorov-Smirnov. Berdasarkan uji 
normalitas data digunakan uji Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan 
SPSS, diperoleh hasil seperti di bawah ini. 
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Tabel 4.12 
Hasil Uji Normalitas dengan Kolmogorov-Smirnov Test 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 kepengawasan intensitas ski 
N 51 51 51 
Normal 
Parametersa,b 
Mean 86,7255 32,2353 77,4510 
Std. Deviation 8,71109 10,51587 12,95270 
Most Extreme 
Differences 
Absolute ,093 ,135 ,142 
Positive ,048 ,135 ,067 
Negative -,093 -,116 -,142 
Test Statistic ,093 ,135 ,142 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,200c,d ,112c ,122c 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
c. Lilliefors Significance Correction. 
d. This is a lower bound of the true significance. 
Sumber: Output SPSS terlampir 
Pada tabel 4.12 di atas, diketahui bahwa koefisisn Kolmogorov-
Smirnov Z untuk data gaya kepengawasan adalah 0,093 dengan Asymp. Sig. (2-
tailed) sebesar 0,200  > 0,05. Koefisisn Kolmogorov-Smirnov Z untuk data  
intensitas bermain game adalah 0,135 dengan Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 
0,108 > 0,05. Koefisisn Kolmogorov-Smirnov Z untuk data SKI adalah 0,142 
dengan Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,122 > 0,05. Mengingat ketiga data 
memiliki nilai Asymp. Sig. (2-tailed) lebih besar dari 0,05, maka ketiga data 
tersebut adalah terdistribusi normal. 
 
2. Uji Linieritas 
Uji linieritas dimaksudkan untuk mengetahui apakah masing-
masing variabel yang dijadikan prediktor mempunyai hubungan yang 
linier atau tidak terhadap variabel terikatnya. Untuk uji linieritas dapat 
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digunakan teknik analisis varians/Anova, dengan nilai signifikan jika < 
0,05 maka Ha diterima atau linieritasnya signifikan, dan jika > 0,05 maka 
Ha ditolak atau linieritasnya tidak signifikan. Adapun hasil pengujian 
linieritas dapat dijelaskan seperti sub bab  berikut ini. 
a. Gaya Kepengawasan Authoritative dengan Hasil belajar SKI 
Linieritas model hubungan antara gaya kepengawasan 
authoritative dengan hasil belajar SKI dapat dilihat pada tabel di 
bawah ini. 
Tabel 4.13 
Hasil Uji Linieritas Gaya Kepengawasan Authoritative  
dengan Hasil belajar SKI 
ANOVA Table 
 
Sum of 
Squares df 
Mean 
Square F Sig. 
SKI * 
Autho-
ritative 
Between 
Groups 
(Combined) 1629,641 5 325,928 41,036 ,000 
Linearity 1515,001 1 1515,001 190,747 ,000 
Deviation from 
Linearity 
114,639 4 28,660 3,608 ,017 
Within Groups 222,389 28 7,942   
Total 1852,029 33    
Sumber: Output SPSS terlampir 
Pada tabel 4.13 di atas terlihat bahwa nilai F linerity adalah 
1.034,469 dengan signifikansi sebesar 0,000 < 0.05. Dengan demikian, 
hubungan antara gaya kepengawasan authoritative dengan hasil belajar SKI 
bersifat linier. Artinya semakin tinggi skor gaya kepengawasan authoritative 
akan menyebabkan semakin tinggi pula hasil belajar SKI, dan sebaliknya 
semakin rendah skor gaya kepengawasan authoritative akan menyebabkan 
semakin rendah pula hasil belajar SKI. 
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b. Gaya Kepengawasan Authoritarian dengan Hasil belajar SKI 
Linieritas model hubungan antara gaya kepengawasan 
authoritarian dengan hasil belajar SKI tidak dapat diperlihatkan, 
karena jumlah data sangat kurang (hanya 2 siswa). 
c. Gaya Kepengawasan Neglect dengan Hasil belajar SKI 
Linieritas model hubungan antara gaya kepengawasan neglect 
dengan hasil belajar SKI tidak dapat diperlihatkan, karena jumlah data 
sangat kurang (hanya 2 siswa). 
d. Gaya Kepengawasan Indulgent dengan Hasil belajar SKI 
Linieritas model hubungan antara gaya kepengawasan indulgent 
dengan hasil belajar SKI dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 
Tabel 4.14 
Hasil Uji Linieritas Gaya Kepengawasan Indulgent  
dengan Hasil Belajar SKI 
ANOVA Table 
 
Sum of 
Squares df 
Mean 
Square F Sig. 
ski * 
indulgent 
Between 
Groups 
(Combined) 638,731 7 91,247 5,399 ,041 
Linearity 504,247 1 504,247 29,837 ,003 
Deviation from 
Linearity 
134,484 6 22,414 1,326 ,387 
Within Groups 84,500 5 16,900   
Total 723,231 12    
Sumber: Output SPSS terlampir 
Pada tabel 4.14 di atas terlihat bahwa nilai F liniearity adalah 
420,537 dengan signifikansi sebesar 0,000 < 0.05. Dengan demikian, 
hubungan antara gaya kepengawasan indulgent dengan hasil belajar SKI 
bersifat linier. Artinya semakin tinggi skor gaya kepengawasan indulgent 
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akan menyebabkan semakin rendah hasil belajar SKI, dan sebaliknya 
semakin rendah skor gaya kepengawasan indulgent akan menyebabkan 
semakin tinggi hasil belajar SKI. 
e. Intensitas Bermain Game dengan Hasil Belajar SKI 
Linieritas model hubungan antara intensitas bermain game 
dengan hasil belajar SKI dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 
Tabel 4.15 
Hasil Uji Linieritas Intensitas Bermain Game  
dengan Hasil Belajar SKI 
ANOVA Table 
 
Sum of 
Squares df 
Mean 
Square F Sig. 
SKI * 
INTENSITAS 
Between 
Groups 
(Combined) 7916,377 27 293,199 14,280 ,000 
Linearity 7165,555 1 7165,555 348,984 ,000 
Deviation 
from Linearity 
750,822 26 28,878 1,406 ,206 
Within Groups 472,250 23 20,533 
  
Total 8388,627 50    
Sumber: Output SPSS terlampir 
Pada tabel 4.15 di atas terlihat bahwa nilai F linerity adalah 348,984 
dengan signifikansi sebesar 0,000 < 0.05. Dengan demikian, hubungan 
antara intensitas bermaina game dengan hasil belajar SKI bersifat linier. 
Artinya semakin tinggi skor intensitas bermain game akan menyebabkan 
semakin rendah hasil belajar SKI, dan sebaliknya semakin rendah skor 
intensitas bermain game akan menyebabkan semakin tinggi hasil belajar 
SKI. 
C.  Pengujian Hipotesis 
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Setelah data dinyatakan terdistribusi normal, dan mengetahui bentuk 
linieritas hubungan antara variabel independen dengan variabel dependen, 
maka untuk menguji hipotesis atau mengetahui signifikansi hubungan antara 
variabel tersebut digunakan analisis korelasi. Adapun hasil pengujian 
hipotesis penelitian dijelaskan dalam sub bab berikut ini. 
 
1.  Hubungan Gaya Kepengawasan Authoritative dengan Hasil Belajar 
SKI 
Berdasarkan analisis Pearson correlation diperolah hasil seperti 
tabel berikut ini. 
Tabel 4.16 
Hasil Korelasi Gaya Kepengawasan Authoritative dengan Hasil 
Belajar SKI 
Correlations 
 Authoritative SKI 
Authoritative Pearson Correlation 1 ,904** 
Sig. (2-tailed)  ,000 
N 34 34 
SKI Pearson Correlation ,904** 1 
Sig. (2-tailed) ,000  
N 34 34 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
Sumber: Output SPSS terlampir 
Pada tabel di atas, diketahui bahwa koefisien korelasi sebesar 
0,904, artinya gaya kepengawasan authoritative berhubungan positif 
dengan hasil belajar SKI. Selanjutnya berdasarkan r-tabel dengan n=34 
dan signifikansi 5% dipeorleh angka 0,339. Mengingat r-hitung (0,904) > 
r-tabel (0,339), maka hubungan tersebut ada signifikan. Artinya gaya 
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kepengawasan authoritative memiliki hubungan positif dan signifikan 
dengan hasil belajar SKI. Dengan demikian, Ho ditolak dan Ha diterima, 
yaitu terdapat hubungan antara gaya kepengawasan Authoritative 
Parenting  dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran SKI.  
Seperti yang telah dijelaskan pada uji linieritas di atas, bahwa 
sifat hubungan antara  gaya kepengawasan authoritative dengan hasil 
belajar SKI adalah linier, artinya semakin tinggi gaya kepengawasan 
authoritative akan menyebabkan semakin tinggi pula hasil belajar SKI, 
dan sebaliknya semakin rendah gaya kepengawasan authoritative akan 
menyebabkan semakin rendah pula hasil belajar SKI. 
 
2. Hubungan Gaya Kepengawasan Authoritarian dengan Hasil Belajar 
SKI 
Berdasarkan analisis Pearson correlation diperolah hasil seperti 
tabel berikut ini. 
Tabel 4.17 
Hasil Korelasi Gaya kepengawasan Authoritarian dengan Hasil 
Belajar SKI 
Correlations 
 authoritarian ski 
authoritarian Pearson Correlation 1 1,000** 
Sig. (2-tailed)  . 
N 2 2 
ski Pearson Correlation 1,000** 1 
Sig. (2-tailed) .  
N 2 2 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
Sumber: Output SPSS terlampir 
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Pada tabel di atas, diketahui bahwa koefisien korelasi sebesar 
1,000, artinya gaya kepengawasan authoritarian berhubungan positif 
dengan hasil belajar SKI. Mengingat r-hitung adalah 1 (sempurna), maka 
hubungan tersebut ada signifikan. Artinya gaya kepengawasan 
authoritarian memiliki hubungan signifikan dengan hasil belajar SKI. 
Dengan demikian, Ho ditolak dan Ha diterima, yaitu terdapat hubungan 
antara gaya kepengawasan Authoritarian Parenting  dengan hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran SKI.  
 
3. Hubungan Gaya Kepengawasan Neglect dengan Hasil Belajar SKI 
Berdasarkan analisis Pearson correlation diperolah hasil seperti 
tabel berikut ini. 
Tabel 4.18 
Hasil Korelasi Gaya Kepengawasan Neglect dengan Hasil Belajar 
SKI 
Correlations 
 neglect ski 
Kendall's tau_b neglect Correlation Coefficient 1,000 . 
Sig. (2-tailed) . . 
N 2 2 
ski Correlation Coefficient . . 
Sig. (2-tailed) . . 
N 2 2 
Spearman's rho neglect Correlation Coefficient 1,000 . 
Sig. (2-tailed) . . 
N 2 2 
ski Correlation Coefficient . . 
Sig. (2-tailed) . . 
N 2 2 
Sumber: Output SPSS terlampir 
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Pada tabel di atas, diketahui bahwa koefisien korelasi sebesar 
1,000, artinya gaya kepengawasan neglect berhubungan positif dengan 
hasil belajar SKI. Mengingat r-hitung adalah 1 (sempurna), maka 
hubungan tersebut ada signifikan. Artinya gaya kepengawasan neglect 
memiliki hubungan dan signifikan dengan hasil belajar SKI. Dengan 
demikian, Ho ditolak dan Ha diterima, yaitu terdapat hubungan antara 
gaya kepengawasan Neglect Parenting  dengan hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran SKI.  
 
4.  Hubungan Gaya Kepengawasan Indulgent dengan Hasil Belajar SKI 
Berdasarkan analisis Pearson correlation diperolah hasil seperti 
tabel berikut ini. 
Tabel 4.19 
Hasil Korelasi Gaya Kepengawasan Indulgent dengan Hasil Belajar 
SKI 
 
Correlations 
 indulgent ski 
indulgent Pearson Correlation 1 -,835** 
Sig. (2-tailed)  ,000 
N 13 13 
ski Pearson Correlation -,835** 1 
Sig. (2-tailed) ,000  
N 13 13 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
Sumber: Output SPSS terlampir 
Pada tabel di atas, diketahui bahwa koefisien korelasi sebesar       
-0,835, artinya gaya kepengawasan indulgent berhubungan negatif 
dengan hasil belajar SKI. Selanjutnya berdasarkan r-tabel dengan n=13 
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dan signifikansi 5% dipeorleh angka 0,553. Mengingat r-hitung (0,835) > 
r-tabel (0,553), maka hubungan tersebut ada signifikan. Artinya gaya 
kepengawasan indulgent memiliki hubungan negatif dan signifikan 
dengan hasil belajar SKI. Dengan demikian, Ho ditolak dan Ha diterima, 
yaitu terdapat hubungan antara gaya kepengawasan Indulgent Parenting  
dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran SKI.  
Seperti yang telah dijelaskan pada uji linieritas di atas, bahwa 
sifat hubungan antara  gaya kepengawasan indulgent dengan hasil belajar 
SKI adalah linier, artinya semakin tinggi gaya kepengawasan indulgent 
akan menyebabkan semakin rendah hasil belajar SKI, dan sebaliknya 
semakin rendah gaya kepengawasan indulgent akan menyebabkan 
semakin tinggi hasil belajar SKI. 
 
5. Hubungan Intensitas Bermain Game dengan Hasil Belajar SKI 
Berdasarkan analisis Pearson correlation diperolah hasil seperti 
tabel berikut ini. 
Tabel 4.20 
Hasil Korelasi Intensitas Bermain Game dengan Hasil Belajar SKI 
Correlations 
 SKI INTENSITAS 
SKI Pearson Correlation 1 -,924** 
Sig. (2-tailed)  ,000 
N 51 51 
INTENSITAS Pearson Correlation -,924** 1 
Sig. (2-tailed) ,000  
N 51 51 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
Sumber: Output SPSS terlampir 
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Pada tabel di atas, diketahui bahwa koefisien korelasi sebesar       
-0,924, artinya intensisitas bermain game berhubungan negatif dengan 
hasil belajar SKI. Selanjutnya berdasarkan r-tabel dengan n=51 dan 
signifikansi 5% dipeorleh angka 0,279. Mengingat r-hitung (-0,924) > r-
tabel (0,279), maka hubungan tersebut ada signifikan. Artinya intensitas 
bermain game memiliki hubungan negatif dan signifikan dengan hasil 
belajar SKI. Dengan demikian, Ho ditolak dan Ha diterima, yaitu 
terdapat hubungan antara intensitas bermain game  dengan hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran SKI.  
Seperti yang telah dijelaskan pada uji linieritas di atas, bahwa 
sifat hubungan antara  intensitas bermain game dengan hasil belajar SKI 
adalah linier, artinya semakin tinggi intensitas bermain game akan 
menyebabkan semakin rendah hasil belajar SKI, dan sebaliknya semakin 
rendah intensitas bermain game akan menyebabkan semakin tinggi hasil 
belajar SKI. 
 
6.   Hubungan Gaya Kepengawasan Orang Tua dan Intensitas Bermain 
Game dengan Hasil Belajar SKI 
Berdasarkan analisis korelasi ganda diperolah hasil seperti tabel 
berikut ini. 
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Tabel 4.21 
Hasil Korelasi Ganda Gaya Kepengawasan Orang Tua dan 
Intensitas Bermain Game dengan Hasil Belajar SKI 
dengan Hasil Belajar SKI 
Model Summaryb 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 ,987a ,974 ,971 2,21832 
a. Predictors: (Constant), INTENSITAS, NEGLECT, AUTHORITARIAN, 
INDULGENT, AUTHORITATIVE 
b. Dependent Variable: SKI 
Sumber: Output SPSS terlampir 
Pada tabel di atas, diketahui bahwa koefisien korelasi ganda 
diperoleh angka 0,987, artinya gaya kepengawasan orang tua dan 
intensitas bermain game secara simultan (bersama-sama) berhubungan 
dengan hasil belajar SKI. Selanjutnya berdasarkan uji F, signifikansi 
hubungan antara variabel tersebut dapat dilihat seperti tabel di bawah ini. 
Tabel 4.22 
Hasil Uji F antara Gaya Kepengawasan Orang Tua dan Intensitas 
Bermain Game dengan Hasil Belajar SKI 
ANOVAa 
Model 
Sum of 
Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 8167,185 5 1633,437 331,936 ,000b 
Residual 221,442 45 4,921   
Total 8388,627 50    
a. Dependent Variable: SKI 
b. Predictors: (Constant), INTENSITAS, NEGLECT, AUTHORITARIAN, INDULGENT, 
AUTHORITATIVE 
Sumber: Output SPSS terlampir 
Pada tabel di atas diketahui bahwa nilai F adalah 331,936 dengan 
signifikansi 0,000 < 0,05. Artinya gaya kepengawasan orang tua dan 
intensitas bermain game memiliki hubungan signifikan dengan hasil 
belajar SKI. Dengan demikian, Ho ditolak dan Ha diterima, yaitu 
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terdapat hubungan antara gaya kepengawasan orang tua dan intensitas 
bermain game dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran SKI.  
 
E. Pembahasan 
1. Hubungan Gaya Kepengawasan Authoritative Parenting  dengan 
Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran SKI  
Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa gaya kepengawasan 
authoritative memiliki hubungan positif dan signifikan dengan hasil 
belajar SKI, artinya semakin tinggi gaya kepengawasan authoritative 
akan menyebabkan semakin tinggi pula hasil belajar SKI, dan sebaliknya 
semakin rendah gaya kepengawasan authoritative akan menyebabkan 
semakin rendah pula hasil belajar SKI. 
Gaya kepengawasan authoritative parenting berhubungan positif 
dengan hasil belajar siswa, karena pada gaya kepengawasan ini para 
orang tua selalu mengajarkan anaknya untuk bersikap mandiri dan 
mengerjakan segala hal dengan kemapuannya sendiri. Pengawasan ini 
akan menumbuhkan sikap yang memicu untuk meningkatkan rasa 
percaya diri, dan tanggung jawab sosial. Pengawasan ini membuat sang 
anak memiliki kematangan sosial dan moral, lincah bersosial, adaptif, 
kreatif, tekun belajar di sekolah, serta mencapai prestasi belajar yang 
tinggi. 
Pada gaya kepengawasan  authoritative, orang tua memiliki 
responsifitas yang tinggi dan menaruh harapan serta tuntutan yang tinggi juga. 
Orang tua ini berusaha untuk menunjukkan atau mengatur aktivitas anaknya 
melalui penggunaan cara yang berpusat pada isu rasional. Melalui penjelasan 
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kepada anaknya dan mempertimbangkan dengan mereka, orang tua berusaha 
untuk merangsang tingkah laku yang diinginkan anaknya. Orang tua 
authoritative berusaha untuk mengontrol anaknya, oleh karena itu, orang tua 
macam ini memberi dorongan lisan (verbal) saling memberi dan menerima, 
karena orang tua disini mengizinkan anaknya duduk bersama-sama dengan 
dirinya untuk mempertimbangkan apa yang tersirat dibalik kebijakan mereka. 
Orang tua menggunakan kontrol terhadap anak, tetapi tidak membebani anak 
dengan restriksi atau kekangan, walaupun pemeliharaan tersebut merupakan 
hak-hak orang tua dan anaknya, namun orang tua authoritative, berusaha 
mengkombinasikan kekuasaan atau kewenangan, untuk membesarkan 
anaknya dengan aturan-aturan yang dilihat sebagai hak-hak dan tugas-tugas 
atau kewajiban orang tua dan anak yang saling melengkapi. 
 
2.  Hubungan Gaya Kepengawasan Authoritarian Parenting  dengan 
Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran SKI 
Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa gaya kepengawasan 
authoritarian memiliki hubungan signifikan dengan hasil belajar SKI. 
Hasil analisis linieritas hubungan antara gaya kepengawasan 
authoritarian dengan hasil belajar SKI tidak dapat terdekteksi.  
Berdasarkan hasil penelitian ini, maka ada kemungkinan yang 
terjadi: (1) gaya kepengawasan authoritarian pada sebagian anak dapat 
meningkatkan hasil belajar. Hal ini terjadi karena anak takut kepada 
orang tuanya yang keras dalam mendidik, dan berusaha untuk disiplin 
dalam belajar agar tidak dimarahi oleh orang tuannya; (2) gaya 
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kepengawasan authoritarian pada sebagian anak tidak dapat 
meningkatkan hasil belajar. Hal ini terjadi karena anak yang dididik 
dengan sikap keras orang tua, dapat membuat anak menjadi depresi dan 
akhirnya dapat menurunkan semangat belajar dan hasil belajarnya. 
Pada pengawasan authoritarian ini orang tua umumnya 
menerapkan hukuman kepada sang anak jika anak tersebut melakukan 
kesalahan dan orang tua juga kurang mau menerima kemauan sang anak. 
Ada tiga peran penting dalam perkembangan moral anak. Pertama, 
hukuman menghalangi pengulangan tindakan yang tidak diinginkan oleh 
masyarakat. Kedua, hukuman sebagai pendidikan, karena sebelum anak 
tahu tentang peraturan mereka dapat belajar bahwa tindakan mereka 
benar atau salah dan ketiga, hukuman sebagai motivasi untuk 
menghindari perilaku yang tidak diterima oleh masyarakat. 
Namun pada sebagian anak, hukuman tidak selama ditanggap  
positif oleh anak, dan justru berakibat anak melakukan hal yang dapat 
membuat mereka memberontak pada saat usia mulai menginjak remaja, 
membuat sang anak ketergantungan pada orang tua, susah untuk aktif 
dalam masyarakat, sulit untuk bersosialisasi aktif, mereka kurang percaya 
diri, frustasi, tidak berani menghadapi masalah yang ada, dan mereka 
suka mengucilkan diri. 
Orang tua menekan nilai kepatuhan yang tinggi terhadap 
kekuasaan atau wewenangnya. Ayah dan ibu menyetujui tindakan 
menghukum, memaksa dengan kuat untuk mengekang kehendak diri 
bilamana perilaku dan keyakinan anaknya bertentangan dengan apa yang 
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dipandang benar menurut pemikiran orang tua. Orang tua percaya pada 
kepatuhan, kekuasaan atau kewenangan yang dikombinasikan dengan 
suatu orientasi kepatuhan terhadap kerja, pemeliharaan terhadap perintah, 
dan sturktur social tradisional. Orang tua authoritarian tidak memberi 
dorongan dengan lisan (verbal) tentang “memberi dan menerima”. 
Malahan ia yakin atau percaya bahwa seorang anak akan menerima 
dengan baik perkataan atau perintah orang tua mengenai tingkah laku 
mana yang dipandang baik oleh orang tua. Orang tua authoritarian 
mencoba untuk mengontrol anak dengan peraturan. Mereka 
menggunakan ganjaran dan hukuman untuk membuat perintah dan tidak 
menjelaskannya. Orang tua authoritarian menuntut dan kurang memberi 
otomasi, serta gagal memberikan kehangatan kepada anak mereka. Orang 
tua authoritarian cenderung lebih suka menghukum, tidak boleh tawar-
menawar (absolut), dan bertindak disiplin-disiplin seperti pemimpin yang 
kuat. 
 
3. Hubungan Gaya Kepengawasan Neglect Parenting dengan Hasil 
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran SKI 
Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa gaya kepengawasan 
neglect memiliki hubungan dan signifikan dengan hasil belajar SKI. 
Hasil analisis linieritas hubungan antara gaya kepengawasan neglect 
dengan hasil belajar SKI tidak dapat terdekteksi.  
Berdasarkan hasil penelitian ini, maka ada kemungkinan yang 
terjadi, yaitu:  (1) gaya kepengawasan neglect pada sebagian anak dapat 
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meningkatkan hasil belajar. Hal ini terjadi karena anak memiliki 
kesadaran sendiri dengan dengan tanggung jawabnya sebagai pelajar, 
maka yang bersangkutan akan belajar dengan baik-baik agar mendapat 
hasil belajar yang memuaskan, dan menyadari bahwa kurang perhatian  
orang tuanya karena orang tua sibuk bekerja untuk mencukupi kebutuhan 
keluarganya; (2) gaya kepengawasan neglect pada sebagian anak tidak 
dapat meningkatkan hasil belajar. Hal ini terjadi karena anak tidak 
memiliki kesadaran sendiri dengan dengan tanggung jawabnya sebagai 
pelajar. Oleh karena itu, selama orang tuanya sibuk bekerja, justru anak 
merasa tidak diawasi oleh orang tuannya dan ia akan bebas bermain atau 
tidak menggunakan waktunya dengan baik untuk belajar. 
Gaya kepengawasan neglect parenting ini memiliki kecendrungan 
membuat sang anak menjadi berkemampuan rendah dalam mengontrol 
emosi dan prestasi di sekolah juga buruk. Pola asuh ini juga membuat 
anak menjadi kurang bertanggung jawab mudah dihasut. Hal ini karena 
pola asuh ini terjadi karena orang tua kurang memiliki waktu dengan 
sang anak dan lebih mementingkan hal lain daripada anak. 
Berkaitan dengan hal tersebut di atas, maka dalam pendidikan, 
seorang anak tidak akan pernah terlepas dari tiga jalur pendidikan informal, 
formal, nonformal. Untuk itu, dalam mewujudkan suatu pendidikan yang 
berkualitas harus bisa mengintegrasikan ketiga jalur ini. Terutama hubungan 
yang baik antara sekolah dan keluarga. Orang tua perlu melakukan hubungan 
dan komunikasi yang baik terhadap sekolah agar anak mereka bisa melakukan 
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pendidikan dan proses sosialisasi secara sempurna. Diperlukan kerjasama yang 
baik antara sekolah dan orang tua dalam meningkatkan prestasi belajar siswa.  
Untuk itu sesibuk apapun orang tua, maka orang tua tetap diharapkan 
dapat memberikan pengarahan dan mengawasi anaknya dalam belajar. 
Berkaitan dengan hal tersebut, maka keterlibatan langsung orang tua dalam 
membimbing kegiatan belajar anak dapat mempengaruhi keberhasilan anak. 
Bimbingan orang tua dalam kegiatan belajar anak akan membuat anak lebih 
bersemangat untuk terus belajar sehingga hasil belajar akan menjadi optimal. 
Bentuk perhatian orang tua tersebut akan memberikan pengaruh pada 
perkembangan anak. Apabila orang tua memberikan perhatian pada anak, 
maka anak akan berkembang dengan baik. 
 
4.  Hubungan Gaya Kepengawasan Indulgent Parenting dengan Hasil 
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran SKI 
Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa gaya kepengawasan 
indulgent memiliki hubungan negatif dan signifikan dengan hasil belajar SKI, 
artinya semakin tinggi gaya kepengawasan indulgent akan menyebabkan 
semakin rendah hasil belajar SKI, dan sebaliknya semakin rendah gaya 
kepengawasan indulgent akan menyebabkan semakin tinggi hasil belajar SKI. 
Orang tua yang menerapkan gaya kepengawasan indulgent, umumnya 
kurang menanamkan sikap disiplin kepada sang anak, anak bebas memilih 
sesuai kemauan anak dan pengawasan ini membuat anak bertindak sesuai 
dengan apaa yang mereka mau dan orang tua hanya membiarkannya tanpa 
memarahi dan memberi hukuman. Pola ini akan membuat anak suka 
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menentang, tidak patuh jika disuruh tidak sesuai kehendak anak tersebut, 
hilangnya rasa tenggang rasa, dan kurang bertoleransi dalam bersosialisasi 
dimasyarakat. Anak akan suka meminta dan membuat mereka selalu manja 
dan sulit untuk berprestasi di sekolahnya. 
Berkaitan dengan hal tersebut di atas, maka orang tua indulgent 
mencoba untuk menunjukan reaksi terhadap perilaku anak, hasrat atau 
keinginan, impuls-impuls, dengan cara yang tidak menghukum, menerima, 
lunak, pasiif ddalam hal berdisiplin dan cara yang serba membolehkan. Orang 
tua indulgent tidak diperkenalkan atau menawarkan dirinya sendiri kepada 
anak sebagai “agen” yang aktif dengan rasa tanggung jawab terhadap 
pembentukan atau modifikasi tingkah laku anak saat ini atau dimasa yang akan 
datang. Lebih dari pada itu, orang tua menampilkan dirinya sebagai sumber 
penghidupan bagi remaja (resource) bagi remaja, dam menuruti keinginan atau 
kehendak anak. Orang tua kebanyakan memperbolehkan atau membiarkan 
anaknya untuk menentukan mematuhi tingkah lakunya sendiri. Seperti orang 
tua indulgent menghindar untuk mengotrol standar eksternal (social). Jadi 
dengan alasan tersebut orang tua tidak menggunakan kekuasaan atau 
wewenang dengan tegas, dalam usahanya untuk membesarkan anaknya.  
Perlu disadari bahwa pendidikan tidak hanya melulu tugas guru di 
sekolah, namun orang tua justru memiliki tanggung jawab utama dalam 
mendidik anak.  Berkaitan dengan hal ini, maka ada beberapa  tanggung jawab 
orangtua terhadap pendidikan anak-anaknya: Pertama, memenuhi sarana dan 
prasarana yang dibutuhkan. Orangtua yang memiliki kesadaran yang tinggi 
terhadap pendidikan anaknya akan lebih memerhatikan dan berusaha 
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memenuhi sarana dan prasarana yang dibutuhkan anak untuk menunjang 
kegiatan belajarnya. Hal ini dapat dilihat dari pengalaman belajar orangtua 
yang telah dijalani sebelumnya. Oleh karena itu, mayoritas orangtua yang 
memiliki keterlibatan yang tinggi terhadap prestasi belajar anaknya akan lebih 
memperhatikan ketersediaan sarana dan prasarana yang menunjang kegiatan 
belajar anak seperti alat tulis, tas, sepatu, buku penunjang belajar, buku 
modul, dan lainnya. 
Kedua, pengawasan kegiatan belajar di dalam rumah. Banyak hal 
yang dilakukan seorang anak di dalam rumahnya, salah satunya yakni 
menyelesaikan tugas sekolah ataupun sekedar mengulang pelajaran di 
sekolahnya. Karakteristik anak usia sekolah dasar salah satunya yakni 
lebih suka melakukan aktivitas yang lebih menyenangkan seperti 
bermain. Tingkat rasa tanggung jawab terhadap penyelesaian tugas 
sekolah ataupun belajar bagi anak usia sekolah dasar masih sangat 
rendah. Oleh karena itu, orangtua harus lebih perhatian terhadap kegiatan 
belajar di dalam rumah. Orangtua haruslah mengingatkan anak untuk 
mengerjakan tugas-tugas yang diberikan di sekolah, mengingatkan anak 
untuk mengulang pelajaran di sekolah serta mendampingi belajar 
anaknya. 
Ketiga, pengawasan kegiatan belajar di sekolah. Kegiatan belajar 
di sekolah bukan hanya tanggung jawab pihak sekolah saja, namun 
orangtua juga ikut andil dalam kesuksesan belajar anaknya. Orangtua 
yang selalu menanyakan perkembangan belajar anaknya di sekolah akan 
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lebih mengerti kondisi anaknya yang sebenarnya. Selain itu, komunikasi 
yang terjalin baik antara pihak sekolah dengan orangtua akan lebih cepat 
penyelesaian masalah-masalah yang terjadi pada diri anak, baik masalah 
dalam proses KBM ataupun masalah yang terjadi antara anak dengan 
lingkungannya. Oleh karena itu, orangtua dituntut untuk lebih perhatian 
lagi terhadap kegiatan belajar anak di sekolah serta jangan hanya 
menggantungkan tanggung jawab belajar anak di sekolah terhadap pihak 
sekolah saja. 
Keempat, memberikan motivasi. Motivasi merupakan obat yang 
ampuh untuk menghilangkan rasa malas yang datang dalam kegiatan 
belajar. Orangtua yang memiliki wawasan, pengetahuan serta 
pengalaman yang tinggi akan lebih mudah memberikan motivasi yang 
positif untuk anaknya. Motivasi mengandung unsur yakni penguatan dan 
teguran/ hukuman. Penguatan diberikan kepada anak yang telah 
mencapai keberhasilan dalam segala hal termasuk dalam kegiatan belajar. 
Penguatan dapat berbentuk ucapan positif maupun benda. Namun, 
pemberian penguatan ini haruslah dilakukan dengan bijak untuk 
menghindari sifat pemanja dari anak. Selain itu, teguran/hukuman juga 
perlu diberikan kepada anak yang masih keliru dalam melakukan banyak 
hal. Teguran/hukuman ini haruslah dikemas dengan bijak, jangan dengan 
perkataan yang kasar dan keras. Hal ini akan membuat anak memiliki 
sifat penakut serta pemberontak. Kedua unsur di dalam motivasi ini 
haruslah disesuaikan dengan kondisi anak serta diberikan dengan bijak. 
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5.   Hubungan Intensitas Bermain Game dengan Hasil Belajar Siswa 
pada Mata Pelajaran SKI 
Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa intensitas bermain game 
memiliki hubungan negatif dan signifikan dengan hasil belajar SKI, artinya 
semakin tinggi intensitas bermain game akan menyebabkan semakin rendah 
hasil belajar SKI, dan sebaliknya semakin rendah intensitas bermain game akan 
menyebabkan semakin tinggi hasil belajar SKI. 
Hasil penelitian ini mendukung hasil penelitian Nuhan (2016)  berjudul 
“Hubungan Intensitas Bermain Game Online Dengan Prestasi Belajar Siswa 
Kelas IV Sekolah Dasar Negeri Jarakan Kabupaten Bantul Yogyakarta”, yang 
menyimpulkan bahwa terdapat hubungan antara intensitas bermain game 
online dengan prestasi belajar siswa. 
Pada dasarnya anak suka bermain. Bermain adalah setiap kegiatan 
yang dilakukan untuk kesenangan yang ditimbulkannya, tanpa 
pertimbangan hasil akhir. Bermain dilakukan secara sukarela dan tidak 
ada unsur paksaan atau takanan dari luar atau kewajiban. Salah satu 
bentuk media bermain adalah game, terutama game yang bisa disewa di 
tempat rental game, maupun game di komputer, dan game online yang 
saat ini banyak tersedia di internet yang dapat diakses melalui 
handphone. Game online adalah suatu bentuk permainan yang 
dihubungkan melalui jaringan internet. Game online tidak terbatas pada 
perangkat yang digunakan, game online bisa dimainkan di komputer, 
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laptop, smartphone bahkan ditablet sekalipun. Asal gadget itu terhubung 
dengan jaringan internet, game online dapat dimainkan. 
Oleh karena itu, anak yang bermain game dengan batasan waktu 
yang wajar dan tidak mengganggu waktu belajarnya, serta hanya untuk 
refresing, maka bermain game tidak akan berpengaruh dengan penurunan 
hasil belajarnya. Hal ini karena dalam bermain game, anak dapat 
mengatur waktunya sendiri kapan harus bermain game dan harus belajar.  
Namun bagi anak yang cenderung menghabiskan waktunya untuk 
bermain game dapat menyebabkan waktu belajarnya menjadi terganggu, 
dan dapat menurunkan hasil belajar.  
Anak yang melakukan intensitas yang tinggi dalam bermain 
game, dapat menyebab yang bersangkutan kecanduan bermain game. 
Berkaitan dengan hal ini, maka intensitas, meliputi: (1) Frekensi adalah 
kekerapan, sehingga frekuensi disini adalah seberapa sering seseorang 
melakukan aktifitas bermain game online dalam rentang waktu yang 
ditentukan; (2) Lama waktu yang digunakan untuk bermain game online, 
semakin banyak waktu yang digunakan dalam bermain game, maka 
menunjukkan semakin lama seseorang bermain game online; (3) 
Perhatian penuh yaitu mengkonsentrasikan diri pada permainan game 
online sehingga mengesampingkan hal-hal yang lainnya seperti makan, 
mandi, sekolah, serta tidak memperdulikan yang ada disekelilingnya 
ketika bermain game; dan (4) Emosi meliputi rasa bahagia, sedih, takut, 
harapan, marah, putus asa. Dalam hal ini emosi merupakan reaksi dari 
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permainan game online yang melipui rasa suka, kegembiraan, atau 
marah, kesal sehingga menyebabkan para pemain semakin tenggelam 
dalam permainan tersebut. 
 
6.  Hubungan Gaya Pengawasan Orang Tua dan Intensitas Bermain Game 
dengan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran SKI. 
Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa gaya kepengawasan 
orang tua dan intensitas bermain game memiliki hubungan signifikan 
dengan hasil belajar SKI. Hasil penelitian ini mendukung hasil penelitian 
Gunawan (2014) berjudul “Pengaruh Pendampingan Orang Tua dan 
Frekuensi Belajar di Rumah Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V SD 
Negeri Pajang 01 Tahun Ajaran 2014/2015”, yang menyimpulkan bahwa: 
(1) ada pengaruh antara pendampingan orang tua terhadap hasil belajar 
siswa kelas V SD Negeri Pajang 01 tahun ajaran 2014/2015 sebesar 
12,74%; (2) ada pengaruh antara frekuensi belajar di rumah terhadap 
hasil belajar siswa kelas V SD Negeri Pajang 01 tahun ajaran 2014/2015 
sebesar 13,64%; (3) ada pengaruh antara pendampingan orang tua dan 
frekuensi belajar di rumah terhadap hasil belajar siswa kelas V SD 
Negeri Pajang 01 tahun ajaran 2014/2015 sebesar 26,77%.  
Prestasi belajar merupakan perubahan ranah psikologis sebagai 
akibat pengalaman dan proes belajar siswa yang tercapai dalam kurun 
waktu tertentu.  Hasil belajar siswa dapat dipengaruhi oleh bermancam-
macam faktor, diantaranya: (a) Faktor individual, yaitu faktor yang ada 
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pada diri organisme itu sendiri; (b) Faktor sosial, yaitu faktor yang ada di 
luar individu, seperti faktor keluarga, guru, cara mengajar, alat yang 
digunakan dalam belajar, lingkungan, dan motivasi sosial. 
Berkaitan dengan hal tersebut di atas, maka faktor keluarga 
(orang tua) dapat mempengaruhi hasil belajar anaknya. Pengawasan 
orang tua merupakan suatu keberhasilan anaknya antara lain ditujukan 
dalam bentuk perhatian terhadap kegiatan pelajaran di sekolah dan 
menekankan arti penting pencapaian prestasi oleh sang anak, tapi di 
samping itu orang tua perlu menghadirkan pribadi sukses yang dapat 
dijadikan teladan bagi anak. 
Selain faktor kepengawasan orang tua, faktor individual (siswa) 
seperti intensitas bermain game juga dapat mempengaruhi hasil 
belajarnya, karena anak yang bermain game dengan intensitas yang 
tinggi tanpa mempedulikan waktu belajarnya, dapat menyebabkan hasil 
belajar anak menjadi menurun, karena konsentrasi anak saat belajar di 
sekolah maupun belajar di rumah akan terganggu dengan pikiran bermain 
game. 
Kewajiban orang tua untuk memberikan pendidikan yang terbaik 
bagi anaknya, ataupun sebagai umat Islam dirinya harus mencari 
pendidikan terbaik untuknya, juga dianjurkan oleh Islam. Ada beberapa 
ayat Al-Qur’an yang berkaitan dengan pendidikan diantaranya adalah 
sebagai berikut ini. 
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Surat Al-Mujadalah ayat 11 
 ََرد َمْلِعْلا اُوتُوأ َنيِذهلاَو ُْمكْنِم اُونَمآ َنيِذهلا ُ هاللَّ ِعَفَْري  تاَج  
Artinya: “Allah akan meninggikan derajat orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan“. 
Surat Thoha ayat 114 
اًمْلِع ِيْندِز ِ  بَر ُْلقَو 
Artinya: “Dan katakanlah (olehmu Muhammad), “Ya Tuhanku, 
tambahkanlah kepadaku ilmu pengetahuan“. 
Surat al-Kahf ayat 66  
ًادْشُر َتْمِ ُلع ا همِم ِنَمِ َلُعت َْنأ َٰىلَع َُكعِبه َتأ َْله ٰىَسوُم ُهَل َلَاق 
Musa berkata kepada Khidhr: “Bolehkah aku mengikutimu supaya kamu 
mengajarkan kepadaku ilmu yang benar diantara ilmu-ilmu yang telah 
diajarkan kepadamu?“. 
 Surat al-‘Alaq ayat 1-5 
(5) ) ََقلَخ يِذهلا َِك بَر ِمْسِاب ْأَرْقا1)  َقلَع ْنِم َناَسْن ِْلْا ََقلَخ (2) ُمَرَْكْلْا َكُّبَرَو ْأَرْقا (3 يِذهلا (
) ِمَلَقْلِاب َمهلَع4 َْملْعَي ْمَل اَم َناَسْن ِْلْا َمهلَع (  
Artinya: “Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhan-mu yang 
Menciptakan. Dia telah Menciptakan manusia dari segumpal darah. 
Bacalah dan Tuhan-mulah Yang Maha Mulia. Yang Mengajar (manusia) 
dengan pena. Dia Mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya“. 
Berdasarkan ayat-ayat Al-Qur’an di atas, maka pendidikan bagi 
anak adalah penting, karena Allah SWT akan mengangkat derajat bagi 
orang-orang yang berilmu pengetahuan. Oleh karena itu, Allah SWT 
menyuruh Muhammad dan umatnya untuk menambahkan ilmu 
pengetahuan. 
Selain itu, beberapa hadits yang berkaitan dengan pendidikan, 
kewajiban orang tua mendidikan anaknya, dan kewajiban mengamalkan 
ilmu yang dimilikinya dapat dilihat di bawah ini. 
 
117 
 
Dari Ali ra. ia berkata bahwa Rasulullah SAW. bersabda: 
 ََلث َىلَع ْمَُكدَلََْوا اُْوب َِدا ْيِف َُنأُْرقْلا َةَلْمَح هِنإَف َِنأُْرقْلا َُةأَِرق َو ِهِتَْيب ِلَْها  ِبُحَو ْمُك ِِيَبن  ِبُح :  لاَصِخ ِث
 ِهِئَايِفَْصاَو ِهِئَاِيبَْنا َعَم ُههلِظ ٌّلِظ َلَ َمْوَي ِالله  ِلِظ 
Artinya: “Didiklah anak-anak kalian dengan tiga macam perkara yaitu 
mencintai Nabi kalian dan keluarganya serta membaca Al-Qur’an, 
karena sesungguhnya orang yang menjunjung tinggi Al-Qur’an akan 
berada di bawah lindungan Allah, di waktu tidak ada lindungan selain 
lindungan-Nya bersama para Nabi dan kekasihnya”. (HR. Ad-Dailami) 
 َكِلُْهَتف اًسِماَخ ُْنَكت َلََو ًابِحُم َْوا ًاعَِمتْسُم َْوا اًمِ َلَعتُم َْوا اًمِلاَع ُْنك 
Artinya: “Jadilah engkau orang yang berilmu (pandai) atau orang yang 
belajar, atau orang yang mendengarkan ilmu atau yang mencintai ilmu”. 
(HR Baehaqi) 
Dari Ibnu Abbas ra. Ia berkata bahwa Rasulullah SAW. bersabda: 
 ِمَُّلعهتلاِاب ُمْلِعْلا اَمهِنا َو ِنْي ِ دلا ِْيف ُهْه َِقُفي اًرْيَخ ِِهب ُالله ِدُِري ْنَم 
Artinya: “Barang siapa yang dikehendaki Allah menjadi baik, maka dia 
akan difahamkan dalam hal agama. Dan sesungguhnya ilmu itu dengan 
belajar“. (HR. Bukhori) 
 ُهْنِم َنْوُمهَلَعَتت ْنَمِل اُْوئ هضََوتَو ِرَاقَوْلاَو ِةَنْيِك هسلا ِمْلِعْلِل اْوُمهَلَعتَو َمْلِعْلا ُمهَلَعت 
Artinya: “Pelajarilah olehmu ilmu pengetahuan dan pelajarilah 
pengetahuan itu dengan tenang dan sopan, rendah hatilah kami kepada 
orang yang belajar kepadanya“. (HR. Abu Nu’aim) 
 
 
 ِهِمْلِع َىلَع َُنكْسَي َْنا ِمِلَاعْلِل َلََو ِهِلْهَج َىلَع َُنكْسَي َْنا ِلِهاَجْلِل ِغَْبَتي َلَ 
Artinya: “Tidak pantas bagi orang yang bodoh itu mendiamkan 
kebodohannya dan tidak pantas pula orang yang berilmu mendiamkan 
ilmunya.” (HR. Ath-Thabrani) 
اُْول همََعت ىهتَح ِمْلِعْلا ِعْمَِجب ًءاَزَج ِتُْؤت َلَ ِاللهَوَف ُْمْتئِش اَم ِمْلِعْلا َنِم اْوُم
هَلَعت 
Artinya: “Belajarlah kalian semua atas ilmu yang kalian inginkan, maka 
demi Allah tidak akan diberikan pahala kalian sebab mengumpulkan 
ilmu sehingga kamu mengamalkannya“. (HR. Abu Hasan) 
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Berkaitan dengan hadits di atas, maka Islam menyuruh kepada 
orang tua untuk membekali ilmu yang bermanfaat kepada anaknya, baik 
ilmu agama maupun ilmu pengetahuan, serta mengamalkan ilmu yang 
dimilikinya. 
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BAB V 
PENUTUP 
 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan seperti yang telah 
dipaparkan pada bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa: 
1. Gaya kepengawasan authoritative parenting berhubungan  positif dan 
signifikan dengan  hasil belajar pada mata pelajaran SKI. Hal ini  
dibuktikan dengan hasil analisis r-hitung (0,904) > r-tabel (0,339). 
2. Gaya kepengawasan authoritarian parenting berhubungan   signifikan 
dengan  hasil belajar pada mata pelajaran SKI. Hal ini dibuktikan dengan 
hasil analisis r-hitung sebesar 1,000 (koefisien sempurna). 
3. Gaya kepengawasan negletc parenting berhubungan   signifikan dengan  
hasil belajar pada mata pelajaran SKI. Hal ini dibuktikan dengan hasil 
analisis r-hitung sebesar 1,000 (koefisien sempurna). 
4. Gaya kepengawasan indulgent parenting berhubungan  negatif dan 
signifikan dengan  hasil belajar pada mata pelajaran SKI. Hal ini 
dibuktikan dengan hasil analisis r-hitung (-0,835) > r-tabel (0,553). 
5. Intensitas bermain game berhubungan negatif dan signifikan dengan  
hasil belajar pada mata pelajaran SKI. Hal ini dibuktikan dengan hasil 
analisis hasil r-hitung (-0,924) > r-tabel (0,279). 
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6. Secara bersama-sama gaya kepengawasan orang tua dan intensitas 
bermain game berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar anak pada 
mata pelajaran SKI. Hal ini dibuktikan dengan hasil analisis hasil r-
hitung (0,987) > r-tabel (0,279). 
 
B. Implikasi 
1.  Guru dapat menggunakan hasil penelitian ini untuk memahami 
keterkaitan antara gaya kepengawasan orang tua, intensitas bermain game 
dan hasil belajar siswa pada berbagai mata pelajaran, sehingga guru dapat 
memberikan pengarahan kepada orang tua siswa untuk dapat 
menggunakan gaya kepengawasan yang tepat kepada anaknya, dan 
mengawasi waktu bermain game anaknya agar tidak mengganggu waktu 
belajarnya. 
2. Setiap gaya kepengawasan yang diterapkan oleh orang tua, akan memiliki 
dampak pada sikap dan perilaku pada anak. Oleh karena itu, orang tua 
perlu berhati-hati dalam menerapkan gaya kepengawasan kepada 
anaknya. Dalam hal anak melanggar larangan agama, orang tua dapat 
bersikap tegas dan keras kepada anak, tetapi dalam hal anak memilih 
minat dan cita-cita, orang tua perlu bersikap bijaksana. Hal yang perlu 
disadari oleh orang tua adalah bahwa setiap anak memiliki bakat dan 
potensi yang berbeda dengan anak yang lain, maka dari itu akan kurang 
bijak apabila orang tua memaksakan kehendak kepada anak-anaknya 
tanpa melihat bakat dan potensi anaknya. 
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3.  Bagi seorang anak, bermain game sebenarnya juga ada manfaatnya, 
karena selain dapat digunakan sebagai refresing dapat juga meningkatkan 
kreativitas bagi anak. Nanum intensitas bermain game harus dibatasi agar 
tidak membaut anak kecanduan bermain game, karena hal ini dapat 
merugikan anak sendiri. Anak menjadi kurang konsentrasi belajar, karena 
setiap saat memikirkan permainan game dan waktu belajar menjadi 
terganggu dan dapat menururnkan prestasi belajar anak. 
 
C. Saran 
Berkaitan dengan hasil penelitian tersebut, maka ada beberapa saran 
yang dapat penulis sampaikan, yaitu: 
1. Guru perlu mendorong dan meningkatkan motivasi belajar siswa dan 
disiplin belajar siswa untuk meningkatkan prestasi belajarnya, melalui 
penggunaan pendekatan, model, metode, dan media pembelajaran yang 
inovatif yang mampu mendorong keterlibatan aktif siswa selama proses 
pembelajaran berlangsung. 
2. Siswa perlu memiliki kesadaran diri yang tinggi untuk bertanggung jawab 
terhadap proses dan hasil belajarnya. Untuk itu, siswa harus dapat 
mengatur waktu belajar dengan sebaik-baiknya, dan tidak bermain game 
tanpa kontrol (tidak mengenal waktu) sehingga sampai menganggu jam 
belajarnya.  
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3. Peneliti selanjutnya dapat meengembangkan variabel lain yang diduga 
berhubungan dengan hasil belajar siswa, guna melengkapi pemahaman 
atas berbagai faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa. 
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Lampiran 1. 
KUESIONER UJICOBA 
Kelas : ...................................................................... 
Nama : ...................................................................... 
Nomor Absen : ...................................................................... 
 
PETUNJUK PENGISIAN KUESIONER (UJICOBA) 
 
1. Tulis identitas pada lembar yang telah disediakan. 
2. Jawablah semua pernyataan yang ada, dan jawaban anda terjamin 
kerahasiaannya.  
3. Pada setiap pernyataan disediakan 5 (lima) alternatif jawaban, dan Anda dapat 
memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan pendapat Anda.  
4. Anda harus memilih salah satu jawaban dengan memberi tanda ceklist (√) pada 
kolom jawaban yang telah disediakan. Usahakan jangan terpengaruh jawaban 
orang lain.  
5. Apabila Anda merasa jawaban yang dipilih kurang tepat, maka berikan tanda 
(=) pada jawaban yang kurang tepat, selanjutnya berikan tanda ceklist (√) pada 
jawaban yang dianggap tepat.  
6. Teliti kembali apakah ada nomor yang belum terjawab. 
7. Terimakasih telah bersedia menjawab kuesioner ini. 
 
GAYA KEPENGAWASAN ORANG TUA 
No Pernyataan Selalu Sering 
Kadang-
kadang 
Sangat 
jarang 
Tidak 
pernah 
Gaya Kepengawasan Authoritative Parenting 
1 Orang tua mengajarkan kepada 
saya untuk bersikap mandiri dalam 
segala hal 
     
2 Orang tua seringkali menyuruh 
saya untuk mengerjakan segala hal 
dengan kemampuan saya sendiri 
     
3 Jika saya bersikap baik atau 
menunjukkan prestasi, maka orang 
tua memberi saya penghargaan 
     
4 Orang tua saya menyediakan waktu 
kepada anak-anaknya untuk 
melakukan konsultasi atau diskusi 
     
5 Orang tua  saya hanya mendukung 
sikap anak, bila sikap yang 
ditampilkan itu konstruktif (baik) 
     
6 Orang tua saya 
mengkomunikasikan peraturan 
secara jelas dan langsung kepada 
anaknya 
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No Pernyataan Selalu Sering 
Kadang-
kadang 
Sangat 
jarang 
Tidak 
pernah 
7 Orang tua saya menuntut anaknya 
untuk mempunyai pengendalian 
diri yang tinggi terhadap sikap dan 
perilakunya 
     
Gaya Kepengawasan Authoritarian Parenting 
8 Orang tua saya memegang kendali 
dan menetapkan peraturan yang 
ketat kepada anak-anaknya 
     
9 Orang tua saya seringkali membuat 
keputusan untuk anak dengan 
alasan demi kebaikan anaknya 
     
10 Orang tua saya selalu marah kepada 
anak bila tidak menurut apa yang 
diperintahkan 
     
11 Orang tua saya selalu meminta 
anak untuk menunda 
belajar/kegiatan/ bermain bila 
membutuhkan anak untuk 
mengerjakan sesuatu 
     
12 Apabila ada teman/orang yang 
tidak disukai oleh orang tua saya, 
maka orang tua akan melarang 
anaknya untuk bergaul dengannya 
     
13 Orang tua saya menerapkan disiplin 
yang keras kepada anaknya melalui 
pemberian hukuman 
     
14 Orang tua seringkali memberi 
hukuman fisik kepada 
saya/anaknya yang dianggap nakal 
atau tidak penurut 
     
Gaya Kepengawasan Neglect Parenting 
15 Orang tua saya sangat sibuk, dan 
hampir tidak memiliki waktu untuk 
anaknya 
     
16 Orang tua saya seringkali 
membiarkan anak yang merengek 
atau bersedih, dengan prinsip kalau  
lelah berhenti sendiri 
     
17 Orang tua saya hampir tidak pernah 
memberikan aturan kepada 
anaknya, dan berpendapat anaknya 
mengerti sendiri keinginan orang 
tua 
     
18 Orang tua saya sangat jarang sekali      
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No Pernyataan Selalu Sering 
Kadang-
kadang 
Sangat 
jarang 
Tidak 
pernah 
atau bahkan hampir tidak pernah 
mengajak anak-anaknya berbelanja, 
rekreasi, dan kegiatan 
menyenangkan lainnya 
19 Bila ada anak menghadapi kesulitan  
atau sakit, orang tua saya bersikap 
kurang peduli  
     
20 Orang tua saya seringkali tidak 
peduli dengan anaknya yang 
merengek dan menangis, lebih-
lebih ketika orang tua tergesa-gesa 
hendak keluar rumah untuk urusan 
pekerjaan atau lainnya 
     
21 Orang tua saya cenderung bersikap 
kurang perhatian terhadap urusan 
masa depan anak-anaknya 
     
Gaya Kepengawasan Indulgent Parenting 
22 Orang tua saya tidak pernah 
menetapkan harapan kepada anak-
anaknya 
     
23 Aturan yang diberikan orang tua 
saya dalam mendisiplinkan 
anaknya seringkali berubah-ubah 
     
24 Orang tua saya hampir tidak pernah 
menegur kepada anaknya yang 
bersikap  kurang baik, karena 
menurutnya hal itu biasa dan tidak 
perlu dirisaukan 
     
25 Orang tua saya selalu menuruti 
semua keinginan dan tuntutan anak 
     
26 Orang tua saya memberikan 
kebebasan penuh kepada anaknya 
untuk mengekspresikan harapan 
dan keinginan hatinya 
     
27 Orang tua saya hampir tidak pernah 
marah dan jengkel, walaupun 
anaknya nakal atau bersikap kurang 
baik 
     
28 Orang tua saya memberikan 
kebebasan sepenuhnya kepada 
anaknya untuk bergaul dengan 
siapa saja 
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INTENSITAS BERMAIN GAME 
No Pernyataan Selalu Sering 
Kadang-
kadang 
Sangat 
jarang 
 Tidak 
pernah 
1 Saya hampir setiap hari bermain 
game melalui HP, komputer, atau 
alat elektronik lain 
     
2 Saya sangat senang sekali bermain 
game di HP, komputer atau alat 
elektronik lain 
     
3 Rata-rata lama waktu saya bermain 
game lebih dari 1 jam per harinya: 
     
4 Jenis game yang saya mainkan pada 
setiap harinya cukup bervariasi  
     
5 Bermain game merupakan kegiatan 
favorit saya sehari-hari 
     
6 Saya selalu atau seringkali 
menceritakan atau membicarakan 
tentang permainan game dengan 
keluarga/teman/orang lain 
     
7 Saya selalu mengikuti 
perkembangan informasi tentang 
permainan game pada setiap 
harinya 
     
8 Saya selalu berusaha terus untuk 
dapat mencoba program permainan 
game  yang terbaru 
     
9 Saya seringkali menghabiskan 
waktu saya pada setiap harinya 
untuk bermain game 
     
10 Setiap ada waktu luang dan 
kesempatan, saya akan selalu 
bermain game di manapun berada 
     
11 Karena seringnya bermain game, 
saya banyak hafal jenis-jenis 
permainan game 
     
12 Walaupun saat menghadapi ulangan 
atau tugas sekolah, tetapi saya 
selalu menyempatkan diri untuk 
dapat bermain game 
     
13 Dalam sehari saja tidak dapat 
bermain game, rasanya kurang 
asyik 
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Lampiran 2 
 
DATA UJICOBA KUESIONER INTENSITAS BERMAIN GAME 
 
No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
1 1 2 1 2 1 1 4 2 1 1 3 1 2 
2 1 2 2 1 2 1 4 2 1 1 4 1 2 
3 1 1 3 4 3 2 1 2 3 4 1 2 3 
4 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 2 3 3 
5 1 5 5 5 4 5 4 5 2 4 4 5 4 
6 4 4 5 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 
7 2 5 2 5 2 5 2 5 2 2 2 5 4 
8 3 4 2 4 4 4 3 4 1 2 4 4 5 
9 4 4 3 4 4 3 3 3 3 5 4 3 4 
10 1 2 2 1 2 1 4 1 1 1 3 1 2 
11 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 
12 3 3 2 4 2 3 2 3 1 3 2 3 5 
13 2 4 2 5 4 3 3 3 3 3 4 3 5 
14 3 4 4 4 4 4 3 4 2 4 4 4 4 
15 5 5 5 5 5 2 2 2 1 1 1 2 1 
16 3 5 3 5 4 4 3 4 2 3 4 4 4 
17 2 2 1 3 3 2 1 2 1 2 1 2 3 
18 5 4 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 
19 1 2 2 1 2 1 4 2 1 1 3 1 2 
20 3 4 3 4 4 4 4 2 3 4 4 1 5 
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 DATA UJICOBA KUESIONER GAYA KEPENGAWASAN ORANG TUA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 
1 4 5 5 5 5 4 4 3 5 4 4 3 3 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 2 5 1 1 
2 5 5 5 5 5 4 4 3 5 4 3 4 3 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 5 1 1 
3 4 4 4 2 4 2 4 3 2 5 5 2 5 4 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 2 
4 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 3 4 1 4 4 4 4 4 2 5 4 5 4 3 5 
5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 1 4 1 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 3 1 
6 4 4 4 2 4 2 4 3 2 2 2 2 2 3 2 1 2 2 2 2 2 2 3 2 3 2 2 2 
7 5 5 5 4 5 4 5 3 4 4 4 4 4 3 4 1 4 4 4 4 4 2 1 4 1 4 1 2 
8 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 1 2 3 2 3 2 3 
9 5 5 5 3 5 3 5 5 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 
10 4 4 4 1 4 1 4 3 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
11 5 5 5 4 5 4 5 3 4 4 4 4 4 3 4 2 4 4 4 4 4 2 2 4 2 4 3 3 
12 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 2 4 1 4 4 4 4 4 1 2 4 2 4 2 2 
13 5 5 5 3 5 3 5 4 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 
14 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 3 4 2 4 4 4 4 4 5 3 4 3 4 3 2 
15 5 5 5 2 5 2 5 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 1 1 
16 4 4 4 2 4 2 4 3 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 1 
17 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 1 2 3 2 3 2 1 
18 4 4 4 1 4 1 4 3 1 3 3 1 3 3 1 3 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 3 2 
19 5 5 5 5 5 4 4 3 5 4 3 4 3 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 2 5 1 1 
20 4 5 5 4 5 4 5 3 4 4 3 1 4 3 4 2 2 4 1 1 1 2 2 2 3 3 3 3 
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Kelas : ...................................................................... 
Nama : ...................................................................... 
Nomor Absen : ...................................................................... 
 
PETUNJUK PENGISIAN KUESIONER  
 
1. Tulis identitas pada lembar yang telah disediakan. 
2. Jawablah semua pernyataan yang ada, dan jawaban anda terjamin 
kerahasiaannya.  
3. Pada setiap pernyataan disediakan 5 (lima) alternatif jawaban, dan Anda 
dapat memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan pendapat Anda.  
4. Anda harus memilih salah satu jawaban dengan memberi tanda ceklist (√) 
pada kolom jawaban yang telah disediakan. Usahakan jangan terpengaruh 
jawaban orang lain.  
5. Apabila Anda merasa jawaban yang dipilih kurang tepat, maka berikan 
tanda (=) pada jawaban yang kurang tepat, selanjutnya berikan tanda 
ceklist (√) pada jawaban yang dianggap tepat.  
6. Teliti kembali apakah ada nomor yang belum terjawab. 
7. Terimakasih telah bersedia menjawab kuesioner ini. 
 
GAYA KEPENGAWASAN ORANG TUA 
No Pernyataan Selalu Sering Kadang-
kadang 
Sangat 
jarang 
Tidak 
pernah 
Gaya Kepengawasan Authoritative Parenting 
1 Orang tua mengajarkan kepada 
saya untuk bersikap mandiri dalam 
segala hal 
     
2 Orang tua seringkali menyuruh 
saya untuk mengerjakan segala hal 
dengan kemampuan saya sendiri 
     
3 Jika saya bersikap baik atau 
menunjukkan prestasi, maka orang 
tua memberi saya penghargaan 
     
4 Orang tua saya menyediakan waktu 
kepada anak-anaknya untuk 
melakukan konsultasi atau diskusi 
     
5 Orang tua  saya hanya mendukung 
sikap anak, bila sikap yang 
ditampilkan itu konstruktif (baik) 
 
     
6 Orang tua saya 
mengkomunikasikan peraturan 
secara jelas dan langsung kepada 
anaknya 
     
7 Orang tua saya menuntut anaknya 
untuk mempunyai pengendalian 
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No Pernyataan Selalu Sering Kadang-
kadang 
Sangat 
jarang 
Tidak 
pernah 
diri yang tinggi terhadap sikap dan 
perilakunya 
Gaya Kepengawasan Authoritarian Parenting 
8 Orang tua saya memegang kendali 
dan menetapkan peraturan yang 
ketat kepada anak-anaknya 
     
9 Orang tua saya seringkali membuat 
keputusan untuk anak dengan 
alasan demi kebaikan anaknya 
     
10 Orang tua saya selalu marah kepada 
anak bila tidak menurut apa yang 
diperintahkan 
     
11 Orang tua saya selalu meminta 
anak untuk menunda 
belajar/kegiatan/ bermain bila 
membutuhkan anak untuk 
mengerjakan sesuatu 
     
12 Apabila ada teman/orang yang 
tidak disukai oleh orang tua saya, 
maka orang tua akan melarang 
anaknya untuk bergaul dengannya 
     
13 Orang tua saya menerapkan disiplin 
yang keras kepada anaknya melalui 
pemberian hukuman 
     
Gaya Kepengawasan Neglect Parenting 
14 Orang tua saya sangat sibuk, dan 
hampir tidak memiliki waktu untuk 
anaknya 
     
15 Orang tua saya hampir tidak pernah 
memberikan aturan kepada 
anaknya, dan berpendapat anaknya 
mengerti sendiri keinginan orang 
tua 
     
16 Orang tua saya sangat jarang sekali 
atau bahkan hampir tidak pernah 
mengajak anak-anaknya berbelanja, 
rekreasi, dan kegiatan 
menyenangkan lainnya 
     
17 Bila ada anak menghadapi kesulitan  
atau sakit, orang tua saya bersikap 
kurang peduli  
     
18 Orang tua saya seringkali tidak 
peduli dengan anaknya yang 
merengek dan menangis, lebih-
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No Pernyataan Selalu Sering Kadang-
kadang 
Sangat 
jarang 
Tidak 
pernah 
lebih ketika orang tua tergesa-gesa 
hendak keluar rumah untuk urusan 
pekerjaan atau lainnya 
19 Orang tua saya cenderung bersikap 
kurang perhatian terhadap urusan 
masa depan anak-anaknya 
     
Gaya Kepengawasan Indulgent Parenting 
20 Orang tua saya tidak pernah 
menetapkan harapan kepada anak-
anaknya 
     
21 Aturan yang diberikan orang tua 
saya dalam mendisiplinkan 
anaknya seringkali berubah-ubah 
     
22 Orang tua saya hampir tidak pernah 
menegur kepada anaknya yang 
bersikap  kurang baik, karena 
menurutnya hal itu biasa dan tidak 
perlu dirisaukan 
     
23 Orang tua saya selalu menuruti 
semua keinginan dan tuntutan anak 
     
24 Orang tua saya memberikan 
kebebasan penuh kepada anaknya 
untuk mengekspresikan harapan 
dan keinginan hatinya 
     
25 Orang tua saya hampir tidak pernah 
marah dan jengkel, walaupun 
anaknya nakal atau bersikap kurang 
baik 
     
26 Orang tua saya memberikan 
kebebasan sepenuhnya kepada 
anaknya untuk bergaul dengan 
siapa saja 
     
 
INTENSITAS BERMAIN GAME 
No Pernyataan Selalu Sering Kadang-
kadang 
Sangat 
jarang 
Tidak 
pernah 
1 Saya hampir setiap hari bermain 
game melalui HP, komputer, atau 
alat elektronik lain 
     
2 Saya sangat senang sekali bermain 
game di HP, komputer atau alat 
elektronik lain 
     
3 Rata-rata lama waktu saya bermain 
game lebih dari 1 jam per harinya: 
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4 Jenis game yang saya mainkan pada 
setiap harinya cukup bervariasi  
     
5 Bermain game merupakan kegiatan 
favorit saya sehari-hari 
     
6 Saya selalu atau seringkali 
menceritakan atau membicarakan 
tentang permainan game dengan 
keluarga/teman/orang lain 
     
7 Saya selalu berusaha terus untuk 
dapat mencoba program permainan 
game  yang terbaru 
     
8 Saya seringkali menghabiskan 
waktu saya pada setiap harinya 
untuk bermain game 
     
9 Setiap ada waktu luang dan 
kesempatan, saya akan selalu 
bermain game di manapun berada 
     
10 Karena seringnya bermain game, 
saya banyak hafal jenis-jenis 
permainan game 
     
11 Walaupun saat menghadapi ulangan 
atau tugas sekolah, tetapi saya 
selalu menyempatkan diri untuk 
dapat bermain game 
     
12 Dalam sehari saja tidak dapat 
bermain game, rasanya kurang 
asyik 
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DATA GAYA KEPENGAWASAN ORANG TUA           
 
                              
 
No 
Authoritative 
JML 
Authoritarian 
JML 
Neglect 
JML 
Indulgent 
JML 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 
1 5 4 5 3 2 4 23 5 5 5 2 1 2 20 1 1 2 1 1 3 3 12 5 4 4 5 5 4 5 32 
2 4 4 4 4 4 3 23 4 3 4 3 2 3 19 3 3 3 3 3 3 3 21 4 5 5 4 5 4 4 31 
3 5 5 5 5 5 4 29 5 5 5 4 3 2 24 1 2 3 2 1 2 3 14 1 2 1 2 2 2 2 12 
4 5 5 5 5 5 4 29 5 5 4 4 4 3 25 3 3 3 3 2 3 3 20 3 2 3 2 2 2 2 16 
5 5 5 5 4 5 5 29 4 5 5 4 3 4 25 5 2 2 3 2 2 2 18 2 2 2 2 2 2 2 14 
6 5 5 3 2 5 5 25 5 2 5 1 1 2 16 3 2 4 2 5 1 5 22 4 5 4 4 4 4 5 30 
7 5 5 5 5 5 5 30 4 5 4 5 1 1 20 1 3 1 4 5 4 5 23 1 1 1 1 2 1 1 8 
8 4 4 5 4 5 5 27 4 5 5 3 3 3 23 4 4 4 2 2 3 3 22 3 3 3 2 3 3 2 19 
9 5 4 4 4 4 4 25 4 3 4 3 4 3 21 4 3 2 3 3 4 5 24 4 4 5 4 4 4 4 29 
10 5 4 5 5 5 5 29 3 4 5 2 2 1 17 3 3 3 3 1 1 3 17 3 2 2 2 2 2 2 15 
11 5 5 5 4 5 5 29 5 5 5 5 1 1 22 5 1 1 1 1 1 1 11 1 3 2 3 3 1 3 16 
12 5 4 5 4 5 5 28 4 5 4 5 4 1 23 5 1 3 1 3 2 3 18 2 2 2 2 4 3 3 18 
13 5 5 5 5 5 5 30 5 5 4 5 1 1 21 1 1 1 1 3 5 3 15 1 1 1 1 2 2 1 9 
14 4 3 4 3 4 3 21 5 4 4 4 4 5 26 4 3 2 3 2 3 5 22 4 3 4 2 3 4 3 23 
15 5 4 5 4 4 4 26 4 3 3 1 5 3 19 3 1 3 1 1 1 2 12 3 2 4 3 3 4 3 22 
16 5 4 5 4 5 5 28 4 5 3 4 3 2 21 1 2 1 2 1 1 2 10 2 1 3 2 3 2 1 14 
17 5 4 5 4 5 4 27 4 3 3 1 4 3 18 3 1 3 1 1 1 2 12 2 3 2 3 3 2 3 18 
18 4 4 5 4 5 5 27 4 5 4 3 3 4 23 4 3 3 2 2 3 3 20 3 3 3 3 4 3 3 22 
19 5 4 5 5 4 4 27 4 3 4 1 3 2 17 2 3 2 2 3 3 3 18 3 3 3 3 3 2 3 20 
20 5 5 4 5 5 4 28 5 3 4 4 3 2 21 2 2 3 3 1 3 2 16 2 1 3 2 1 1 3 13 
21 5 4 3 5 2 2 21 3 1 5 2 3 5 19 4 3 3 4 2 3 5 24 5 5 5 5 5 5 5 35 
22 5 5 5 5 5 5 30 4 4 5 4 5 5 27 4 5 3 2 2 5 2 23 1 1 2 1 2 2 2 11 
23 5 5 5 5 5 5 30 5 2 4 1 1 4 17 5 2 4 2 5 1 5 24 2 1 4 5 4 3 2 21 
24 5 4 5 4 3 3 24 4 5 4 4 4 5 26 4 5 2 5 4 4 4 28 2 5 2 4 4 2 5 24 
25 5 5 5 5 5 5 30 4 5 4 5 5 5 28 3 3 2 2 1 2 3 16 1 2 2 2 1 2 1 11 
26 5 4 5 5 4 4 27 5 3 5 3 2 2 20 3 3 2 3 3 2 3 19 2 3 3 4 3 3 4 22 
27 4 4 5 4 5 4 26 5 4 5 4 2 3 23 5 2 2 3 5 3 3 23 3 3 3 4 5 4 5 27 
28 5 4 5 4 5 5 28 4 5 3 4 4 3 23 2 4 3 3 2 3 3 20 3 2 3 1 2 1 3 15 
29 5 4 5 5 5 3 27 5 4 4 1 1 2 17 3 2 3 2 3 3 2 18 4 2 4 3 2 4 2 21 
30 5 4 5 4 5 5 28 4 3 5 3 4 4 23 3 2 1 2 1 2 1 12 4 3 4 4 4 3 4 26 
31 5 4 5 5 5 5 29 5 5 5 4 4 3 26 4 3 2 3 2 2 1 17 2 2 2 1 2 2 1 12 
32 5 5 5 4 4 5 28 5 4 5 3 1 3 21 3 3 2 2 3 3 3 19 4 3 5 3 4 4 4 27 
33 5 5 4 3 4 4 25 3 1 3 1 1 1 10 2 2 3 1 1 1 1 11 5 4 5 5 5 5 5 34 
34 4 5 5 5 5 4 28 3 4 4 3 3 2 19 1 4 1 1 1 1 1 10 1 3 2 2 4 2 1 15 
35 5 5 5 5 5 4 29 3 4 3 4 3 2 19 1 2 1 1 1 1 1 8 1 1 1 2 5 1 1 12 
36 4 4 4 4 4 4 24 3 5 5 5 5 4 27 2 2 2 2 2 2 2 14 4 4 5 5 5 4 5 32 
37 5 5 5 5 5 3 28 4 4 4 4 4 3 23 4 4 4 4 4 4 4 28 2 2 1 1 2 3 2 13 
38 5 5 5 5 5 5 30 5 3 3 3 3 1 18 4 4 4 4 4 4 4 28 1 1 1 1 1 1 1 7 
39 4 4 4 3 4 3 22 3 3 3 3 3 3 18 2 2 2 2 2 2 2 14 5 5 5 5 5 5 5 35 
40 5 5 5 4 5 5 29 3 5 5 5 5 3 26 4 4 4 4 4 4 4 28 2 1 1 1 1 1 2 9 
41 4 4 4 4 4 4 24 3 3 3 3 3 3 18 3 3 3 3 3 3 3 21 3 5 5 3 5 5 3 29 
42 4 4 5 3 4 4 24 5 4 4 4 5 5 27 3 3 3 3 3 3 3 21 4 4 3 4 3 4 4 26 
43 4 4 4 5 4 4 25 3 4 4 4 4 2 21 1 1 1 1 1 1 1 7 4 4 4 5 5 4 4 30 
44 4 4 4 4 3 4 23 3 4 4 4 4 3 22 4 4 4 4 5 4 4 29 2 5 4 5 4 3 3 26 
45 5 5 5 5 5 5 30 5 4 4 4 4 2 23 4 4 4 4 4 4 4 28 1 1 1 1 1 2 1 8 
46 5 5 5 4 5 4 28 4 5 5 5 5 2 26 3 3 3 3 3 3 3 21 2 3 2 1 3 1 2 14 
47 5 5 5 5 5 4 29 4 4 4 4 4 3 23 4 4 4 4 4 4 4 28 1 1 2 1 3 3 2 13 
48 5 5 5 5 5 5 30 2 2 2 2 2 2 12 2 2 2 2 2 2 2 14 1 1 1 2 2 1 1 9 
49 4 4 4 4 4 3 23 3 2 2 2 2 1 12 2 2 2 2 2 2 2 14 5 5 5 4 5 5 5 34 
50 4 4 4 3 4 5 24 3 5 5 5 5 3 26 3 3 3 3 3 3 3 21 4 4 4 4 4 4 4 28 
51 4 4 4 4 4 5 25 3 3 3 3 3 3 18 1 1 1 1 1 1 1 7 4 4 4 4 4 3 4 27 
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DATA INTENSITAS BERMAIN 
GAME      
              
No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 JML 
1 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 50 
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 
3 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 22 
4 2 2 2 2 2 2 3 2 1 2 1 2 23 
5 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 22 
6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 
7 2 2 2 1 1 2 2 2 1 1 2 2 20 
8 2 2 3 2 3 2 2 2 3 2 3 3 29 
9 4 5 4 4 4 3 4 3 4 3 2 5 45 
10 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 1 2 24 
11 3 1 2 2 3 3 2 1 3 3 1 1 25 
12 2 2 2 2 3 1 3 2 4 2 3 2 28 
13 2 1 5 4 1 5 2 1 1 1 1 1 25 
14 3 2 2 4 3 2 3 2 3 3 2 2 31 
15 2 2 3 3 2 3 2 3 3 2 2 2 29 
16 2 1 2 3 2 4 2 3 2 3 2 1 27 
17 2 2 3 3 2 3 3 2 3 3 1 1 28 
18 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 2 2 31 
19 3 1 3 2 3 2 2 3 3 3 3 2 30 
20 2 2 2 3 2 3 2 2 2 3 1 2 26 
21 4 4 3 5 5 4 5 5 5 4 5 4 53 
22 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 21 
23 1 3 1 2 4 3 2 1 2 3 1 1 24 
24 2 2 2 3 2 3 2 2 2 3 2 2 27 
25 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 1 2 21 
26 1 3 3 2 3 2 3 3 3 4 3 3 33 
27 2 3 2 2 4 4 5 2 2 4 2 4 36 
28 1 2 1 2 2 1 3 2 3 1 3 3 24 
29 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2 31 
30 3 3 2 4 2 4 3 4 3 4 4 2 38 
31 2 2 3 2 3 2 2 1 2 2 1 1 23 
32 3 3 3 3 3 2 3 4 3 4 2 4 37 
33 5 4 4 4 4 4 3 5 3 4 4 4 48 
34 1 2 1 2 1 1 2 1 1 3 1 2 18 
35 1 2 2 1 2 1 2 1 1 4 1 2 20 
36 4 4 3 4 3 5 4 5 4 4 4 3 47 
37 3 3 2 3 3 3 2 2 3 2 3 3 32 
38 1 2 2 1 1 1 2 2 1 2 1 2 18 
39 4 4 5 4 4 3 3 4 4 4 4 4 47 
40 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 23 
41 3 4 2 4 4 4 2 1 2 4 1 5 36 
42 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 34 
43 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 49 
44 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 1 3 31 
45 1 1 2 2 2 1 1 1 3 2 1 2 19 
46 2 4 2 5 4 3 2 3 3 4 1 5 38 
47 3 4 4 4 4 4 4 2 4 4 2 4 43 
48 3 2 2 3 2 2 1 1 1 1 1 1 20 
49 3 5 5 5 4 4 4 5 3 4 4 4 50 
50 4 4 4 5 3 4 4 4 4 4 4 4 48 
51 3 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 5 44 
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PERBANDINGAN GAYA KEPENGAWASAN ORANG TUA 
            
N
O 
AUTHORITATIV
E 
AUTHORITARIA
N 
NEGLECT INDULGENT JUMLAH 
TERTINGGI 
SKOR % SKOR % 
SKO
R 
% 
SKO
R 
% 
SKO
R 
% 
1 23 26,44 20 22,99 12 
13,7
9 
32 
36,7
8 
87 
10
0 
Indulgent 
2 23 24,47 19 20,21 21 
22,3
4 
31 
32,9
8 
94 
10
0 
Indulgent 
3 29 36,71 24 30,38 14 
17,7
2 
12 
15,1
9 
79 
10
0 
Authoritative 
4 29 32,22 25 27,78 20 
22,2
2 
16 
17,7
8 
90 
10
0 
Authoritative 
5 29 33,72 25 29,07 18 
20,9
3 
14 
16,2
8 
86 
10
0 
Authoritative 
6 25 26,88 16 17,20 22 
23,6
6 
30 
32,2
6 
93 
10
0 
Indulgent 
7 30 37,04 20 24,69 23 
28,4
0 
8 9,88 81 
10
0 
Authoritative 
8 27 29,67 23 25,27 22 
24,1
8 
19 
20,8
8 
91 
10
0 
Authoritative 
9 25 25,25 21 21,21 24 
24,2
4 
29 
29,2
9 
99 
10
0 
Indulgent 
10 29 37,18 17 21,79 17 
21,7
9 
15 
19,2
3 
78 
10
0 
Authoritative 
11 29 37,18 22 28,21 11 
14,1
0 
16 
20,5
1 
78 
10
0 
Authoritative 
12 28 32,18 23 26,44 18 
20,6
9 
18 
20,6
9 
87 
10
0 
Authoritative 
13 30 40,00 21 28,00 15 
20,0
0 
9 
12,0
0 
75 
10
0 
Authoritative 
14 21 22,83 26 28,26 22 
23,9
1 
23 
25,0
0 
92 
10
0 
Authoritarian 
15 26 32,91 19 24,05 12 
15,1
9 
22 
27,8
5 
79 
10
0 
Authoritative 
16 28 38,36 21 28,77 10 
13,7
0 
14 
19,1
8 
73 
10
0 
Authoritative 
17 27 36,00 18 24,00 12 
16,0
0 
18 
24,0
0 
75 
10
0 
Authoritative 
18 27 29,35 23 25,00 20 
21,7
4 
22 
23,9
1 
92 
10
0 
Authoritative 
19 27 32,93 17 20,73 18 
21,9
5 
20 
24,3
9 
82 
10
0 
Authoritative 
20 28 35,90 21 26,92 16 
20,5
1 
13 
16,6
7 
78 
10
0 
Authoritative 
21 21 21,21 19 19,19 24 
24,2
4 
35 
35,3
5 
99 
10
0 
Indulgent 
22 30 32,97 27 29,67 23 
25,2
7 
11 
12,0
9 
91 
10
0 
Authoritative 
23 30 32,61 17 18,48 24 
26,0
9 
21 
22,8
3 
92 
10
0 
Authoritative 
24 24 23,53 26 25,49 28 
27,4
5 
24 
23,5
3 
102 
10
0 
Neglect 
25 30 35,29 28 32,94 16 
18,8
2 
11 
12,9
4 
85 
10
0 
Authoritative 
26 27 30,68 20 22,73 19 
21,5
9 
22 
25,0
0 
88 
10
0 
Authoritative 
27 26 26,26 23 23,23 23 
23,2
3 
27 
27,2
7 
99 
10
0 
Indulgent 
28 28 32,56 23 26,74 20 
23,2
6 
15 
17,4
4 
86 
10
0 
Authoritative 
29 27 32,53 17 20,48 18 
21,6
9 
21 
25,3
0 
83 
10
0 
Authoritative 
30 28 31,46 23 25,84 12 
13,4
8 
26 
29,2
1 
89 
10
0 
Authoritative 
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31 29 34,52 26 30,95 17 
20,2
4 
12 
14,2
9 
84 
10
0 
Authoritative 
32 28 29,47 21 22,11 19 
20,0
0 
27 
28,4
2 
95 
10
0 
Authoritative 
33 25 31,25 10 12,50 11 
13,7
5 
34 
42,5
0 
80 
10
0 
Indulgent 
34 28 38,89 19 26,39 10 
13,8
9 
15 
20,8
3 
72 
10
0 
Authoritative 
35 29 42,65 19 27,94 8 
11,7
6 
12 
17,6
5 
68 
10
0 
Authoritative 
36 24 24,74 27 27,84 14 
14,4
3 
32 
32,9
9 
97 
10
0 
Indulgent 
37 28 30,43 23 25,00 28 
30,4
3 
13 
14,1
3 
92 
10
0 
Authoritative 
38 30 36,14 18 21,69 28 
33,7
3 
7 8,43 83 
10
0 
Authoritative 
39 22 24,72 18 20,22 14 
15,7
3 
35 
39,3
3 
89 
10
0 
Indulgent 
40 29 31,52 26 28,26 28 
30,4
3 
9 9,78 92 
10
0 
Authoritative 
41 24 26,09 18 19,57 21 
22,8
3 
29 
31,5
2 
92 
10
0 
Indulgent 
42 24 24,49 27 27,55 21 
21,4
3 
26 
26,5
3 
98 
10
0 
Authoritarian 
43 25 30,12 21 25,30 7 8,43 30 
36,1
4 
83 
10
0 
Indulgent 
44 23 23,00 22 22,00 29 
29,0
0 
26 
26,0
0 
100 
10
0 
Neglect 
45 30 33,71 23 25,84 28 
31,4
6 
8 8,99 89 
10
0 
Authoritative 
46 28 31,46 26 29,21 21 
23,6
0 
14 
15,7
3 
89 
10
0 
Authoritative 
47 29 31,18 23 24,73 28 
30,1
1 
13 
13,9
8 
93 
10
0 
Authoritative 
48 30 46,15 12 18,46 14 
21,5
4 
9 
13,8
5 
65 
10
0 
Authoritative 
49 23 27,71 12 14,46 14 
16,8
7 
34 
40,9
6 
83 
10
0 
Indulgent 
50 24 24,24 26 26,26 21 
21,2
1 
28 
28,2
8 
99 
10
0 
Indulgent 
51 25 32,47 18 23,38 7 9,09 27 
35,0
6 
77 
10
0 
Authoritative 
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GAYA KEPENGAWASAN 
AUTHORITATIVE 
     No SKOR KATEGORI SKI KATEGORI 
1 29 Baik 90 Baik sekali 
2 29 Baik 87 Baik sekali 
3 29 Baik 88 Baik sekali 
4 30 Baik 95 Baik sekali 
5 27 Cukup 80 Baik sekali 
6 29 Baik 87 Baik sekali 
7 29 Baik 85 Baik sekali 
8 28 Cukup 81 Baik sekali 
9 30 Baik 93 Baik sekali 
10 26 Kurang 77 Baik 
11 28 Cukup 82 Baik sekali 
12 27 Cukup 80 Baik sekali 
13 27 Cukup 78 Baik 
14 27 Cukup 79 Baik 
15 28 Cukup 82 Baik sekali 
16 30 Baik 92 Baik sekali 
17 30 Baik 93 Baik sekali 
18 30 Baik 92 Baik sekali 
19 27 Cukup 77 Baik 
20 28 Cukup 83 Baik sekali 
21 27 Cukup 78 Baik 
22 28 Cukup 70 Baik 
23 29 Baik 85 Baik sekali 
24 28 Cukup 76 Baik 
25 28 Cukup 83 Baik sekali 
26 29 Baik 88 Baik sekali 
27 28 Cukup 82 Baik sekali 
28 30 Baik 98 Baik sekali 
29 29 Baik 88 Baik sekali 
30 30 Baik 96 Baik sekali 
31 28 Cukup 81 Baik sekali 
32 29 Baik 83 Baik sekali 
33 30 Baik 95 Baik sekali 
34 25 Kurang 65 Cukup 
RATA-
RATA 28,41   84,38 
 MAX 30   98 
 MIN 25   65 
 INTERVAL 1,67     
 BATAS 
TINGGI 28     
 BATAS 
SEDANG 27     
 
     AUTHORITATIVE 
   Skor Kategori Frekuensi Persentase 
 29-30 Baik 17 50,00 
 28 Cukup 15 44,12 
 25-27 Kurang 2 5,88 
 Jumlah 34 100,00 
 
     SKI 
    Nilai Kategori Frekuensi Persentase 
 80 – 100 Baik sekali  26 76,47 
 66 – 79 Baik 7 20,59 
 56 – 65 Cukup 1 2,94 
 40 – 55 Kurang 0 0,00 
 
0 - 39 
Sangat 
kurang 0 0,00 
 Jumlah   34 100,00 
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GAYA KEPENGAWASAN 
AUTHORITARIAN 
 
     NO SKOR KATEGORI SKI KATEGORI 
1 26 Cukup 75 Baik 
2 27 Baik 76 Baik 
RATA-RATA 26,50   75,50 
 MAX 27   76 
 MIN 26   75 
 INTERVAL 0,33 
   BATAS 
TINGGI 27 
   BATAS 
SEDANG 26 
   
     
     Skor Kategori Frekuensi Persentase 
 27 Baik 1 50,00 
 26 Cukup 1 50,00 
 <26 Kurang 0 0,00 
 Jumlah 2 100,00 
 
     SKI 
    Nilai Kategori Frekuensi Persentase 
 80 – 100 Baik sekali  0 0,00 
 66 – 79 Baik 2 100,00 
 56 – 65 Cukup 0 0,00 
 40 – 55 Kurang 0 0,00 
 0 - 39 Sangat kurang 0 0,00 
 Jumlah   2 100,00 
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GAYA KEPENGAWASAN INDULGENT 
 
     NO SKOR KATEGORI SKI KATEGORI 
1 32 Cukup 53 Kurang 
2 31 Cukup 55 Kurang 
3 30 Cukup 62 Cukup 
4 29 Kurang 67 Baik 
5 35 Baik 43 Kurang 
6 27 Kurang 73 Baik 
7 34 Baik 58 Cukup 
8 32 Cukup 63 Cukup 
9 35 Baik 51 Kurang 
10 29 Kurang 65 Cukup 
11 30 Cukup 63 Cukup 
12 34 Baik 58 Cukup 
13 28 Kurang 63 Cukup 
RATA-RATA 31,23   59,54 
 MAX 35   73 
 MIN 27   43 
 INTERVAL 2,67 
   BATAS 
TINGGI 32 
   BATAS 
SEDANG 30 
   
     
     Skor Kategori Frekuensi Persentase 
 33-35 Baik 4 30,77 
 31-32 Cukup 5 38,46 
 27-30 Kurang 4 30,77 
 Jumlah 13 100,00 
 
     SKI 
    Nilai Kategori Frekuensi Persentase 
 80 – 100 Baik sekali  0 0,00 
 66 – 79 Baik 2 15,38 
 56 – 65 Cukup 7 53,85 
 40 – 55 Kurang 4 30,77 
 0 - 39 Sangat kurang 0 0,00 
 Jumlah   13 100,00 
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GAYA KEPENGAWASAN NEGLECT 
 
     NO SKOR KATEGORI SKI KATEGORI 
1 28 Cukup 78 Baik 
2 29 Baik 78 Baik 
RATA-RATA 28,50   78,00 
 MAX 29   78 
 MIN 28   78 
 INTERVAL 0,33 
   BATAS 
TINGGI 29 
   BATAS 
SEDANG 28 
   
     
     Skor Kategori Frekuensi Persentase 
 29 Baik 1 50,00 
 28 Cukup 1 50,00 
 <28 Kurang 0 0,00 
 Jumlah 2 100,00 
 
     SKI 
    Nilai Kategori Frekuensi Persentase 
 80 – 100 Baik sekali  0 0,00 
 66 – 79 Baik 2 100,00 
 56 – 65 Cukup 0 0,00 
 40 – 55 Kurang 0 0,00 
 0 - 39 Sangat kurang 0 0,00 
 Jumlah   2 100,00 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
